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Περίλθψθ 

 

Η παροφςα διπλωματικι εργαςία, παρουςιάηει αναλυτικά τα ςτάδια δθμιουργίασ μιασ 

εφαρμογισ εικονικισ πραγματικότθτασ, προςομοιάηοντασ τθν εργαςία ενόσ ςυντθρθτι 

ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων, με ονομαςία "Conservation Lab: be an art conservator". Η 

διπλωματικι αυτι εργαςία χωρίηεται ςε τρία μζρθ. Το πρϊτο μζροσ καταπιάνεται με τθν 

εικονικι πραγματικότθτα, παρακζτοντασ τθν ιςτορία και τθν εξζλιξθ τθσ μζςα ςτο χρόνο, 

κάποιεσ γενικζσ πλθροφορίεσ, κακϊσ και τουσ οριςμοφσ που τθσ ζχουν δοκεί κατά καιροφσ  

και, τζλοσ, τθν εξζλιξθ των εφαρμογϊν που ςχετίηονται με τθν εικονικι πραγματικότθτα. 

Στο δεφτερο μζροσ, αναλφεται θ μεκοδολογία παραγωγισ τθσ εφαρμογισ και 

καταγράφονται λεπτομερϊσ τα ςτάδια δθμιουργίασ τθσ, από τθ ςυλλογι δεδομζνων μζχρι 

και τθν τελικι τθσ μορφι. Στο τρίτο και τελευταίο μζροσ, δίδονται πλθροφορίεσ για τθ 

δοκιμι και τθν αξιολόγθςθ του προϊόντοσ, κακϊσ και τα αποτελζςματα αυτισ. Τζλοσ, 

ακολουκοφν τα κεφάλαια με τα ςυμπεράςματα τθσ ζρευνασ και τθν βιβλιογραφία/ 

δικτυογραφία, από τθν οποία αντλικθκαν, κυρίωσ, οι πλθροφορίεσ του πρϊτου μζρουσ τθσ 

εργαςίασ. 

 

 

 

Λζξεισ/φράςεισ κλειδιά: Εικονικι πραγματικότθτα, εφαρμογι, ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων, μουςείο, ςυντθρθτισ, παιγνιϊδθσ ξενάγθςθ 
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Ειςαγωγι 

Στθν ςθμερινι εποχι, οι νζεσ τεχνολογίεσ ζχουν ειςζλκει ςε αρκετοφσ τομείσ τθσ 

κακθμερινότθτασ μασ. Η ειςαγωγι τουσ ςτον τομζα τθσ ψυχαγωγίασ και του πολιτιςμοφ 

είναι γεγονόσ. Πλζον, ο επιςκζπτθσ ενόσ μουςείο περιμζνει να δει κάτι ιδιαίτερο και 

πρωτότυπο κατά τθ διάρκεια παραμονισ του ςτουσ εκκεςιακοφσ χϊρουσ του μουςείου. Η 

δθμιουργία μιασ εφαρμογισ, που κα προςομοιάηει τισ εργαςίεσ που ακολουκεί ζνασ 

ςυντθρθτισ ςτο εργαςτιριο του, είναι μια προςπάκεια διαςφνδεςθσ τθσ ςυντιρθςθσ με το 

μουςείο, με ςτόχο τον επιςκζπτθ. Επειδι, για τεχνικοφσ, αλλά και για λόγουσ αςφαλείασ, 

δεν επιτρζπεται να ειςζρχονται ςτα εργαςτιρια ςυντιρθςθσ απλοί επιςκζπτεσ, αλλά μόνο 

εξειδικευμζνο προςωπικό, θ εγκατάςταςθ μιασ εφαρμογισ τζτοιου είδουσ, ςε κάποια από 

τισ ενότθτεσ του μουςείου, κα δϊςει ςτον επιςκζπτθ τθν επιλογι και τθν ευκαιρία, να 

κατανοιςει τισ τεχνικζσ ςυντιρθςθσ που ακολουκοφνται ςτο εκάςτοτε αντικείμενο. Το 

γεγονόσ ότι θ αυτι θ εφαρμογι, βαςίηεται ςτθν εικονικι πραγματικότθτα, ενιςχφει τθν 

εμπειρία του χριςτθ, δίνοντασ του τθν ψευδαίςκθςθ ότι μπορεί να γίνει ο ίδιοσ ςυντθρθτισ 

ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων.  

Σκοπόσ τθσ εκπόνθςθσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ εργαςίασ, είναι να παρουςιάςει τα ςτάδια 

δθμιουργίασ μιασ εφαρμογισ που προςομοιάηει, ςε περιβάλλον εικονικισ 

πραγματικότθτασ, τισ εργαςίεσ που ακολουκεί ο ςυντθρθτισ ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων.  
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Μζροσ Α’ 

1. Εικονικι Πραγματικότθτα: Ιςτορία , κεωρία και εφαρμογζσ 

 

1.1 Ιςτορία και εξζλιξθ τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ 

Προάγγελοσ τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ υπιρξε θ ανακάλυψθ τθσ προοπτικισ ςτθν 

τζχνθ, ειδικότερα, ςτθ ηωγραφικι. Με τον όρο «προοπτικι» χαρακτθρίηουμε μια μζκοδο 

γραφικισ αναπαράςταςθσ, ςχεδίαςθσ ι ηωγραφικισ, ςφμφωνα με τθν οποία, πάνω ςε μια 

επίπεδθ επιφάνεια, αποδίδονται οι τρεισ διαςτάςεισ του χϊρου ι του αντικειμζνου που 

κζλει ο καλλιτζχνθσ να αποτυπϊςει. Η τριςδιάςτατθ αυτι εικόνα, χτίηεται ςφμφωνα με τθν 

αντίλθψθ τθσ όραςθσ, ςε ςυνάρτθςθ με τθ κζςθ και τθν απόςταςθ του παρατθρθτι του 

ζργου. Κατά τθν περίοδο τθσ Αναγζννθςθσ, άρχιςαν να δθμιουργοφνται τα πρϊτα ζργα με 

βάςθ αυτιν τθν τεχνικι, κζλοντασ οι καλλιτζχνεσ να δϊςουν μια πιο ηωντανι εικόνα ςτουσ 

πίνακεσ τουσ (Sherman & Craig, 2018). Γενικότερα, επρόκειτο για μια περίοδο, όπου οι 

καλλιτζχνεσ καινοτομοφςαν ςτα ζργα τουσ, και θ αίςκθςθ του τριςδιάςτατου ςε μια 

επίπεδθ επιφάνεια, όπωσ είναι ο καμβάσ, ςυμβάδιηε με το νζο αυτό κφμα τθσ τζχνθσ.  

Παρόλα αυτά, το πρϊτο «δείγμα» ςτον τομζα τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ, ιρκε 

αρκετά αργότερα, το 1778 από τον Σκωτςζηο ηωγράφο Robert Barker, ο οποίοσ 

δθμιοφργθςε μια καταςκευι, που ονόμαςε “la nature a coup d’oeil” (μτφ: θ φφςθ με μια 

ματιά). Αργότερα, το 1791, για μια αντίςτοιχθ καταςκευι ςτο Λονδίνο, χρθςιμοποίθςε τθ 

λζξθ “Panorama” (εικ. 1). Πρόκειται για μια κτθριακι καταςκευι ςε μορφι ροτόντασ με 

διάμετρο περίπου 18 μζτρων, όπου περιφερειακά ιταν ηωγραφιςμζνθ, ςε καμβά φψουσ 

περίπου 3 μζτρων, μια άποψθ τθσ πόλθσ του Εδιμβοφργου, με τισ κατάλλθλεσ προοπτικζσ, 

ζτςι ϊςτε οι κεατζσ να ζχουν οπτικι 360 μοιρϊν. Οι κεατζσ ειςζρχονταν ςτθν καταςκευι 

αυτι, μζςω εξωτερικϊν διαδρόμων και ςκαλιϊν, καταλιγοντασ ςε δφο πλατφόρμεσ που 

υπιρχαν ςτο κζντρο τθσ κτθριακισ καταςκευισ, όπου είχαν οπτικι επαφι με τον καμβά, ο 

οποίοσ τουσ δθμιουργοφςε τθν αίςκθςθ ότι ειςζρχονται ςε ζνα άλλο περιβάλλον 

(Markman, 2021). Εν ςυνεχεία, το 1838 καταςκευάςτθκε το πρϊτο ςτερεοςκόπιο 

“Stereoscope”, από ζναν Άγγλο επιςτιμονα ονόματι Charles Wheatstone. Η βαςικι του 

λειτουργία ιταν να μπορεί ο χριςτθσ να δει μζςα από αυτό, εικόνεσ που ζδιναν τθν 

αίςκθςθ του βάκουσ, τεχνικι θ οποία εφαρμοηόταν με τθ βοικεια φακϊν ειδικά 

προςαρμοςμζνων, ζτςι ϊςτε να δίνουν τθν πλθροφορία τθσ εκάςτοτε εικόνασ ςε αρκετά 

κοντινι απόςταςθ. Για τθ ςωςτι χριςθ του ςτερεοςκοπίου, οι εικόνεσ προσ προβολι, κα 

ζπρεπε να είχαν επεξεργαςτεί και μετατραπεί ςε ςτερεοςκοπικζσ (Sherman & Craig, 2018). 

https://www.bl.uk/picturing-places/articles/the-spectacle-of-the-panorama#authorBlock1
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Ο  David Brewster, Σκωτςζηοσ επιςτιμονασ, το 1849, εξζλιξε τθν ιδζα του Wheatstone και 

δθμιοφργθςε το φακοειδζσ ςτερεοςκόπιο, προάγγελο του View-Master, το οποίο βγικε 

ςτθν παραγωγι το 1938 από τουσ William Gruber και Harold Graves, ζνα παιχνίδι που 

ζμοιαηε με κιάλια και τοποκετϊντασ ςε μια εςοχι, ειδικά διαμορφωμζνουσ χάρτινουσ 

δίςκουσ, μποροφςεσ να δεισ μια ςειρά από τριςδιάςτατεσ φωτογραφίεσ. Το ςυγκεκριμζνο 

παιχνίδι κυριαρχεί μζχρι και ςιμερα ςτθν αγορά των παιχνιδιϊν, όπωσ και διάφορεσ 

εκδοχζσ του.  

 

 

Εικόνα 1 "Panorama" Robert Barker 

 

Ο εφευρζτθσ Edward Link, επινόθςε, το 1929, ζναν προςομοιωτι πτιςθσ, με απλι 

τεχνολογία, ζτςι ϊςτε να μποροφν οι μακθτευόμενοι πιλότοι να εξαςκοφνται ςε κζματα 

πτιςθσ, χωρίσ να χρειαςτεί να εκπαιδευτοφν ςε πραγματικό αεροςκάφοσ. Ο ςυγκεκριμζνοσ 

προςομοιωτισ ονομάςτθκε “Blue Box” ι “Link Trainer” (Sherman & Craig, 2018). Το 1952, ο 

εφευρζτθσ και πρωτοπόροσ ταινιϊν, Frederic Waller, παρουςίαςε το “Cinerama”. Πρόκειται 

για ζνα είδοσ ςινεμά, με πανοραμικι οκόνθ προβολισ, ςτθν οποία προβάλλουν, ςτατικζσ ι 

κινοφμενεσ εικόνεσ, τρεισ ςυγχρονιςμζνοι προβολείσ ταινιϊν, δθμιουργϊντασ μια 

πανοραμικι κζαςθ (“Cinerama; film projection process”, 1998). Το 1957, κάνει τθν 

εμφάνιςθ του το “Sensorama” (εικ. 2), μια εφεφρεςθ του κινθματογραφιςτι Morton 

Leonard Heilig. Ο Heilig κζλθςε να δθμιουργιςει ζνα μθχάνθμα, που κα επιτρζπει ςτον 

χριςτθ να κάνει μια βόλτα με τθ μοτοςυκλζτα του ςτουσ δρόμουσ του Μανχάταν, 

ενεργοποιϊντασ όςεσ επιπλζον αιςκιςεισ μποροφςε, πζρα από τθν όραςθ. Ο χριςτθσ είχε 

τθ δυνατότθτα να ταξιδζψει μζςα από πανοραμικζσ εικόνεσ, να ακοφςει του ιχουσ τθσ 
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πόλθσ, να νιϊςεισ τον αζρα πάνω ςτθ «μθχανι» του και να μυρίςει αρϊματα από τισ 

γειτονιζσ του Μανχάταν. Δυςτυχϊσ, αυτό το δθμιοφργθμα ςτάκθκε πολφ πρωτοποριακό για 

τα δεδομζνα τθσ εποχισ και απζτυχε. Παρόλα αυτά, το 1960, ο ίδιοσ, εφευρίςκει το 

“Telesphere Mask”, που ιταν, ουςιαςτικά, μια μθ διαδραςτικι μάςκα εικονικισ 

πραγματικότθτασ, το πρϊτο παράδειγμα ενόσ HMD (head-mounted display), όπου μζςα 

από αυτό, ο χριςτθσ ζβλεπε με τριςδιάςτατθ ςτερεοςκοπικι και ευρεία όραςθ, 

ςυνδυαςμζνθ με ςτερεοφωνικό ιχο (Sherman & Craig, 2018).  

 

 

Εικόνα 2 "Sensorama" Morton Heilig 

 

Στισ αρχζσ τθσ δεκαετίασ του 60’, δφο μθχανικοί τθσ εταιρίασ Philco, ο Comeau και ο 

Bryan, εξζλιξαν τθν πρωταρχικι ιδζα του HMD, φτιάχνοντασ το “Headsight TV Surveillance 

System”. Πρόκειται  για μια κάςκα με οκόνθ προβολισ ςτο κάκε μάτι ξεχωριςτά, που 

ςυνδεόταν με ζνα μαγνθτικό ςφςτθμα παρακολοφκθςθσ και ςφμφωνα με τισ κινιςεισ του 

κεφαλιοφ, προβάλλονταν εικόνεσ που αντιςτοιχοφςαν ςε μια απομακρυςμζνθ κάμερα. Το 

“Headsight”, δεν αναπτφχκθκε για εφαρμογζσ εικονικισ πραγματικότθτασ (οφτωσ ι άλλωσ, 

τότε δεν υπιρχε καν αυτόσ ο όροσ), αλλά για τισ ανάγκεσ του ςτρατοφ. Παρόλα αυτά, 

αποτζλεςε ζνα πρϊτο βιμα για τθν επανάςταςθ ςτισ μάςκεσ εικονικισ πραγματικότθτασ 

(“History of Virtual Reality”). 
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Το 1961, ο Ivan Sutherland, ο οποίοσ κεωρείται ο πατζρασ των γραφικϊν υπολογιςτϊν 

(Hosch, 2009), όντασ διδακτορικόσ φοιτθτισ του MIT, εμπνεφςτθκε τθν εφαρμογι του 

“Sketchpad”, το πρϊτο διαδραςτικό πρόγραμμα που βαςίηεται ςε γραφικά υπολογιςτι (εικ. 

3). Ουςιαςτικά, το “Sketchpad” ιταν μια εφαρμογι, που με τθν χριςθ ενόσ ελαφρφ ςτυλό 

και του πλθκτρολογίου, παράλλθλα, μποροφςε ο χριςτθσ να ςχθματίςει, να μορφοποιιςει 

και να μετακινιςει αντικείμενα ςτθν οκόνθ του υπολογιςτι (Pyfer, 2014). Το “Sketchpad” 

ζδινε τθν δυνατότθτα δθμιουργίασ ςχεδίων με εξαιρετικι ακρίβεια, και επιπλζον ειςιγαγε 

ςθμαντικζσ καινοτομίεσ ςτον χϊρο των υπολογιςτϊν, όπωσ οι βάςεισ μνιμθσ για 

αποκικευςθ δεδομζνων και θ λειτουργία τθ μεγζκυνςθσ και ςμίκρυνςθσ των αντικειμζνων 

(“Sketchpad – Complete History of the Sketchpad Computer Program”). Τζλοσ, ο τρόποσ που 

μποροφςαν να οπτικοποιθκοφν και να μορφοποιθκοφν τα αντικείμενα ςε μια οκόνθ, ςτθν 

ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι, αποτζλεςε τα κεμζλια για τα ςφγχρονα γραφικά υπολογιςτϊν 

που χρθςιμοποιοφνται ςτισ διαφθμίςεισ, ςτθν αρχιτεκτονικι ςτισ επιχειριςεισ, ςτον 

ςχεδιαςμό ιςτοςελίδων και ςτθν ψυχαγωγία (Pyfer, 2014). Το 1965, ο Sutherland 

παρουςιάηει τθν ιδζα του “Ultimate Display” ςφμφωνα με τθν οποία, κζλει να 

προςομοιϊςει τθν εικονικι πραγματικότθτα ςτο ςθμείο που κανείσ να μθν μπορεί να τθν 

ξεχωρίςει από τθν κανονικι πραγματικότθτα. Η ιδζα του περιλαμβάνει ζναν εικονικό κόςμο 

που φαίνεται μζςα από μια μάςκα HMD και εμφανίηεται ρεαλιςτικόσ, μζςω επαυξθμζνου 

τριςδιάςτατου ιχου και απτικισ αντίδραςθσ, ςυνδυαςμζνοσ με τθν ικανότθτα του χριςτθ 

να αλλθλεπιδρά με αντικείμενα του εικονικοφ κόςμου, με ρεαλιςτικό τρόπο (“History of 

Virtual Reality”). Ο Frederick Brooks, Αμερικανόσ επιςτιμονασ, φανερά επθρεαςμζνοσ από 

τθν εργαςία του Sutherland, ξεκίνθςε το Project GROPE, το 1967, ςε ςυνεργαςία με το 

Πανεπιςτιμιο τθσ Βόρειασ Καρολίνασ (Lowood, 1998). Το εγχείρθμα αυτό είχε ςκοπό τθν 

ανάπτυξθ ενόσ ςυςτιματοσ για τθν υποςτιριξθ τθσ επιςτθμονικισ οπτικοποίθςθσ ςτον 

τομζα τθσ μοριακισ ςφνδεςθσ. Αυτι θ εφαρμογι παρείχε γραφικζσ παραςτάςεισ μορίων 

και ενδο-ατομικϊν δυνάμεων που επζτρεπαν ςτο χριςτθ να προςαρμόςει τθ ςχετικι κζςθ 

και τον προςανατολιςμό των μορίων κατά τθν αναηιτθςθ κζςεων ελάχιςτθσ ενζργειασ. Στα 

επόμενα χρόνια, μζχρι το 1988, το ζργο αυτό εξελίχκθκε και κατ’ επζκταςθ 

δθμιουργικθκαν το GROPE II, το 1976 και το GROPE III, το 1988 (Brooks, F.P., Ouh-Young, 

M., Batter, J.J. & Kilpatrick P.J., 1990).  
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Εικόνα 3 "Sketchpad" Ivan Sutherland 

 

Ο Sutherland, με τθ βοικεια του μακθτι του Bob Sproull, καταςκευάηει το 1968 το 

Sword of Damocles (μτφ: Σπακί του Δαμοκλι)(εικ. 4), το πρϊτο VR/ AR HMD,  το οποίο 

ςυνδεόταν με ζναν υπολογιςτι και όχι με κάμερα (“History of Virtual Reality”). Επρόκειτο 

για μια μεγάλθ, όχι ιδιαίτερθσ αιςκθτικισ ςυςκευι, άβολθ ςτθ χριςθ τθσ, που κρεμόταν 

από το ταβάνι (από αυτιν τθν λεπτομζρεια προιλκε και το όνομα του). Ο χριςτθσ ζπρεπε 

να φορζςει τθ «μάςκα» ςτο κεφάλι του και να τθ δζςει ςε αυτό. Η ςυςκευι είχε ανίχνευςθ 

τθ κίνθςθσ του κεφαλιοφ, με εφροσ πεδίου 40 μοιρϊν και, επιπλζον, ζκανε προβολι 

εικόνων ςε μορφι πλαιςίου πάνω ςτον πραγματικό κόςμο και ςε πραγματικό χρόνο 

(Sherman & Craig, 2018). Τθν ίδια χρονιά, ιδρφεται θ εταιρία Evans and Sutherland 

Computer Corp από τον Sutherland και το ςυνάδελφο του David Evans, που πρωτοπόρθςε 

ςτα γραφικά υπολογιςτϊν και ςτισ γλϊςςεσ εκτυπωτϊν και, αργότερα, αςχολικθκε με τθν 

προςομοίωςθ πτιςεων (Hosch, 2009). 

  

 

Εικόνα 4 "Sword of Damocles" Ivan Sutherland 
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Το 1969, ο Myron Kruegere, ζνασ καλλιτζχνθσ υπολογιςτϊν τθσ εικονικισ 

πραγματικότθτασ, ανζπτυξε μια ςειρά εμπειριϊν, τισ οποίεσ ονόμαςε «τεχνθτι 

πραγματικότθτα», όπου ανζπτυξε περιβάλλοντα που δθμιουργοφνται από υπολογιςτι και 

ανταποκρίνονται ςτουσ ανκρϊπουσ μζςα ςε αυτό. Τα ζργα που ονομάςτθκαν “Glowflow”, 

“Metaplay” και “Psychic Space” ιταν οι αρχικζσ μελζτεσ ςτθν ζρευνά του, οι οποίεσ τελικά 

επζτρεψαν τθν ανάπτυξθ τθσ τεχνολογίασ “Videoplace”. Αυτι θ τεχνολογία επζτρεψε ςτουσ 

ανκρϊπουσ να επικοινωνοφν μεταξφ τουσ, μζςα από ζνα ανταποκρινόμενο υπολογιςτικό 

περιβάλλον, παρά τθ μεγάλθ γεωγραφικι απόςταςθ (Krueger, 1991). Εν τζλει, το 1976, 

ολοκλθρϊνεται το πρωτότυπο “Videoplace”, το οποίο χρθςιμοποιοφςε κάμερεσ, κακϊσ και 

άλλεσ ειςαγόμενεσ ςυςκευζσ, για να δθμιουργιςουν ζνα εικονικό κόςμο, ελεγχόμενο από 

διάφορεσ ελεφκερεσ κινιςεισ του χριςτθ (Sherman & Craig, 2018).  

Το παιχνίδι Pong κάνει τθν εμφάνιςθ του, μζςα από τθν εταιρία Atari, το 1972, το 

πρϊτο παιχνίδι με πολυπρόςωπα διαδραςτικά γραφικά, που λειτουργοφςαν ςε πραγματικό 

χρόνο. Η ίδια εταιρία, ςχεδόν μια δεκαετία αργότερα, και υπό τθν εποπτεία του Alan Kay, 

κα δθμιουργιςει ζνα ερευνθτικό εργαςτιριο, που κα επανδρωκεί με πολλοφσ 

πρωτοπόρουσ μελλοντικοφσ ερευνθτζσ τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ (Sherman & Craig, 

2018). Τθν ίδια χρονιά, θ εταιρία General Electrics παράγει ζνα «μθχανογραφθμζνο» 

προςομοιωτι πτιςθσ, που διζκετε τρεισ οκόνεσ, διατεταγμζνεσ ςε διαμόρφωςθ 180 

μοιρϊν. Οι οκόνεσ περιζβαλλαν το προςομοιωμζνο πιλοτιριο εκπαίδευςθσ, για να δϊςουν 

ςτον χριςτθ, δθλαδι ςτον εκάςτοτε αςκοφμενο πιλότο, τθν αίςκθςθ πραγματικισ 

εμβφκιςθσ (Lowood, 1998).  

Το 1977, ςτο εργαςτιριο Electronic Vizualization του Πανεπιςτθμίου του Ιλινόισ ςτο 

Σικάγο, εφευρζκθκαν από τουσ Daniel Sandin και Thomas DeFanti, τα γάντια 

παρακολοφκθςθσ των κινιςεων των δαχτφλων, που ονομάςτθκαν “Sayre”. Τα γάντια αυτά 

ςυνδζονταν ςε ςφςτθμα υπολογιςτι και χρθςιμοποιοφςαν οπτικοφσ αιςκθτιρεσ για να 

ανιχνεφςουν τισ κινιςεισ των δαχτφλων. Πρόκειται για τον πρόδρομο των “data gloves”, 

που κα αποτελζςει ςθμαντικό κομμάτι τθ εικονικισ πραγματικότθτασ, αργότερα (Sherman 

& Craig, 2018). Στο τζλοσ τθσ δεκαετίασ του ’70, θ εταιρία McDonnel-Douglas, παρουςιάηει 

το κράνοσ “VITAL”, που είναι, πικανόν, το πρϊτο άρτιο παράδειγμα ενόσ HMD εικονικισ 

πραγματικότθτασ, που χρθςιμοποιικθκε εκτόσ εργαςτθρίου. Χρθςιμοποιϊντασ ζνα head 

tracker, οι πιλότοι μποροφςαν να δουν γνιςιεσ εικόνεσ ενόσ περιβάλλοντοσ, που 

δθμιουργοφνται από υπολογιςτι (Lowood, 1998).  



12 
 

Οι Jaron Lanier, ο οποίοσ κεωρείται πατζρασ του όρου «Εικονικι Πραγματικότθτα» 

(Steuer, 1992) και Thomas Zimmerman, ιδρφουν το 1985 τθν VPL Research Inc., τθν πρϊτθ 

εταιρία που αςχολείται με τθν εικονικι πραγματικότθτα, πουλϊντασ HMDs και γάντια (εικ. 

5). Μάλιςτα, τα data gloves πιραν το όνομα τουσ από το ομϊνυμο προϊόν τθσ εταιρίασ 

(Burdea & Coiffet, 2017). Αργότερα, ο Scott Fisher, ο οποίοσ εργαηόταν για το πρόγραμμα 

τθσ NASA, ονόματι VIVED (Virtual Visual Enviroment Display),το οποίο εν ςυνεχεία 

μετονομάςτθκε ςε VIEW (Virtual Interactive Environment Workstation), που αςχολικθκε με 

τθν εξζλιξθ προϊόντων εικονικισ πραγματικότθτασ, ανζπτυξε το “Data Glove”, που είναι θ 

εξελιγμζνθ μορφι του data glove του Lanier, και το  “EyePhone” (Earnshaw, Gigante & 

Jones, 1993). Το  Data Glove, είναι, ουςιαςτικά, μια ςυςκευι- γάντι που ςτζλνει ςτον 

υπολογιςτι ςτοιχεία ςχετικά με τθ ςτάςθ του ςϊματοσ του ατόμου που φοράει το γάντι, 

ενϊ το EyePhone είναι ζνα HMD, μια μάςκα εικονικισ πραγματικότθτασ, που χρθςιμοποιεί 

ζνα ηευγάρι LCD οκονϊν, ςε ςυνδυαςμό με ειδικά οπτικά ευρζοσ πεδίου (Sherman & Craig, 

2018).   

 

 

Εικόνα 5 "VPL Research" Jaron Lanier 

 

Στα επόμενα χρόνια, υπιρξε ςταδιακι ανάπτυξθ των δεδομζνων που ςυνδζονταν με 

τθν εικονικι πραγματικότθτα. Επιπλζον, δθμιουργικθκαν πολλζσ εταιρίεσ υλικοφ και 

λογιςμικοφ, κακϊσ και ερευνθτικά κζντρα που αςχολικθκαν εξολοκλιρου με τθ μελζτθ και 

ανάπτυξθ τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ. Αρκετζσ εταιρίεσ ανάπτυξθσ παιχνιδιϊν 

https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Steuer%2C+Jonathan
https://www.google.gr/search?hl=el&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Grigore+C.+Burdea%22
https://www.google.gr/search?hl=el&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Philippe+Coiffet%22
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δθμιοφργθςαν παιχνιδομθχανζσ βαςιςμζνεσ ςτθν εικονικι πραγματικότθτα, ενϊ ζγιναν 

πολλζσ παραγωγζσ ταινιϊν, με ςενάρια βαςιςμζνα ςε αυτι. Γενικότερα, θ εικονικι 

πραγματικότθτα, άρχιςε να μπαίνει με αργοφσ ρυκμοφσ ςτθν κακθμερινότθτα του κοινοφ, 

με αποκορφφωμα τα τελευταία χρόνια, που λόγω τθσ επζκταςθσ τθσ ςτουσ προςωπικοφσ - 

οικιακοφσ υπολογιςτζσ και ςτο διαδίκτυο, κακϊσ και τθσ αυξθμζνθσ κακθμερινισ χριςθσ 

των νζων τεχνολογιϊν από το κοινό, υπάρχει ραγδαία εξάπλωςθ.  

 

1.2 Θεωρθτικά ηθτιματα  τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ 

 

1.2.1 Οριςμόσ εικονικισ πραγματικότθτασ 

Αξίηει να αναφερκεί ότι, ενϊ  πολλοί επιςτιμονεσ και ερευνθτζσ ζχουν αςχολθκεί με τθν 

εικονικι πραγματικότθτα, και ζχουν προςπακιςει να τθν προςδιορίςουν με κάποιον 

ςυγκεκριμζνο οριςμό, κανείσ δεν ζχει καταφζρει να δθμιουργιςει μια ολοκλθρωμζνθ, 

ςτοχευμζνθ και «ςωςτι» περιγραφι, που να ανταποκρίνεται πλιρωσ ςτον οριςμό τθσ 

φράςθσ «Εικονικι Πραγματικότθτα» (Ε.Π.). Κςωσ, το γεγονόσ ότι ο όροσ αυτόσ, 

χρθςιμοποιείται μόλισ τα τελευταία χρόνια να επθρεάηει τουσ ερευνθτζσ, 

ςυνυπολογίηοντασ ότι, όχι μόνο δεν υπάρχει ςυγκεκριμζνοσ οριςμόσ για αυτιν, αλλά ότι 

πολλοί χρθςιμοποιοφν διάφορουσ όρουσ για να τθν περιγράψουν, όπωσ τεχνθτι 

πραγματικότθτα, εικονικοί κόςμοι, εικονικά περιβάλλοντα, κ.ά. Παρακάτω, παρατίκενται 

διάφοροι οριςμοί που ζχουν αποδοκεί ςτον όρο «Εικονικι Πραγματικότθτα».  

Όπωσ ζχει προαναφζρκθκε, πατζρασ του όρου «Εικονικι Πραγματικότθτα» κεωρείται ο 

Jaron Lanier. Χρθςιμοποίθςε αυτόν τον όρο για πρϊτθ φορά, το 1989, τονίηοντασ ότι για 

αυτόν θ Ε.Π. είναι ζνα αλλθλεπιδραςτικό, τριςδιάςτατο περιβάλλον, φτιαγμζνο από 

υπολογιςτι, ςτο οποίο μπορεί κάποιοσ να εμβυκιςτεί (Steuer, 1992). Ζνασ άλλοσ οριςμόσ, 

ζρχεται από τον George Coates, ςφμφωνα με τον οποίο θ Ε.Π. παρουςιάηεται ωσ 

θλεκτρονικζσ προςομοιϊςεισ περιβαλλόντων, που βιϊνονται μζςω προςτατευτικϊν 

γυαλιϊν και καλωδιωμζνου ρουχιςμοφ, επιτρζποντασ ςτον χριςτθ να αλλθλεπιδρά ςε 

τριςδιάςτατεσ καταςτάςεισ (Steuer, 1992).  

Ο Greenbaum, το 1992, αναφζρει για τθν Ε.Π. ότι είναι: «Ζνασ εναλλακτικόσ κόςμοσ, 

γεμάτοσ με εικόνεσ δθμιουργθμζνεσ από υπολογιςτι που ανταποκρίνονται ςτισ ανκρϊπινεσ 

κινιςεισ. Αυτά τα προςομοιωμζνα περιβάλλοντα επιςκζπτονται ςυνικωσ με τθν βοικεια 

μιασ ακριβισ ςτολισ δεδομζνων που αποτελείται από ςτερεοφωνικά βίντεο-γυαλιά και 

https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Steuer%2C+Jonathan
https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Steuer%2C+Jonathan
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γάντια δεδομζνων οπτικϊν ινϊν» (Steuer, 1992). Τθν ίδια χρονιά οι Bishop και Fuchs (1992) 

όριςαν τθν Ε.Π. ωσ: «Αλλθλεπιδραςτικά γραφικά πραγματικοφ χρόνου με τριςδιάςτατα 

μοντζλα, ςυνδυαςμζνα με μια τεχνολογία απεικόνιςθσ θ οποία δίνει τθ δυνατότθτα ςτο 

χριςτθ για εμβφκιςθ ςτο μοντελοποιθμζνο κόςμο και τθ δυνατότθτα για απευκείασ 

χειριςμό». Επιπλζον, ο Steuer (1992), μετά τθν αναφορά του ςτισ βαςικζσ παραμζτρουσ τθσ 

Ε.Π., οι οποίεσ είναι θ παρουςία και θ τθλεπαρουςία, τθν ορίηει ωσ «ζνα πραγματικό ι 

προςομοιωμζνο περιβάλλον μζςα ςτο οποίο ο παρατθρθτισ βιϊνει τθλεπαρουςία». Ωσ 

τθλεπαρουςία αναφζρει τθν εμπειρία τθσ παρουςίασ ςε ζνα περιβάλλον, με τθ βοικεια 

ενόσ μζςου επικοινωνίασ. Ζνα χρόνο αργότερα, το 1993, ο Gigante ανζπτυξε ζναν από τουσ 

πιο γνωςτοφσ οριςμοφσ τθσ Ε.Π., αναφζροντασ: «Χαρακτθρίηεται από τθν ψευδαίςκθςθ τθσ 

ςυμμετοχισ ςε ζνα ςυνκετικό περιβάλλον και όχι απλϊσ από τθν εξωτερικι παρατιρθςθ 

ενόσ τζτοιου περιβάλλοντοσ. Η εικονικι πραγματικότθτα βαςίηεται ςε τριςδιάςτατεσ 

ςτερεοςκοπικζσ μονάδεσ απεικόνιςθσ με ανιχνευτι τθσ κίνθςθσ του κεφαλιοφ, του χεριοφ ι 

του ςϊματοσ και ςτερεοςκοπικό ιχο. Η εικονικι πραγματικότθτα είναι μια εμπειρία 

εμβφκιςθσ που χρθςιμοποιεί όλεσ τισ αιςκιςεισ» (Earnshaw κ.ά., 1993). Ενϊ, το 1995 οι 

Manetta και Blade (1995) ζδωςαν τον εξισ οριςμό: «Ζνα υπολογιςτικό ςφςτθμα, το οποίο 

χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία εικονικϊν κόςμων, ςτουσ οποίουσ ο χριςτθσ ζχει τθν 

εντφπωςθ τθσ φπαρξθσ του ςε αυτοφσ και, επιπλζον, ζχει τθν ικανότθτα να πλοθγθκεί και 

να χειριςτεί τα αντικείμενά τουσ». 

Τζλοσ, πλθςιάηοντασ ςτα ςθμερινά δεδομζνα, το 2003, οι Sherman και Craig (2018) 

ζδωςαν τον παρακάτω οριςμό: «Ζνα μζςο το οποίο αποτελείται από αλλθλεπιδραςτικζσ 

εξομοιϊςεισ με υπολογιςτι, οι οποίεσ αιςκάνονται τθ κζςθ και τισ ενζργειεσ του χριςτθ και 

αντικακιςτοφν ι επαυξάνουν τθν ανάδραςθ ςε μία ι παραπάνω αιςκιςεισ, δίνοντασ το 

αίςκθμα τθσ πνευματικισ εμβφκιςθσ ι παρουςίασ ςτθν εξομοίωςθ». Ακολοφκωσ, ο 

Burbules (2004) αναφζρει ότι: «ο όροσ εικονικι πραγματικότθτα (virtual reality - VR) 

κεωρείται ότι αναφζρεται ςυνικωσ ςε μια προςομοίωςθ με χριςθ υπολογιςτι (computer – 

mediated simulation) που είναι τριςδιάςτατθ, βαςίηεται ςε ι χρθςιμοποιεί πολλζσ 

αιςκιςεισ (multi-sensory), και είναι διαδραςτικι (interactive). Με αυτόν τον τρόπο θ 

εμπειρία του χριςτθ είναι «ςαν να» ςυμμετζχει και να δρα ςε ζνα εναλλακτικό 

περιβάλλον». 

Εν κατακλείδι, ςυμπεραίνεται ότι δεν ζχει δθμιουργθκεί, ακόμα, ζνασ κακολικά 

αποδεκτόσ οριςμόσ για τθν Ε.Π., κακϊσ ζχουν αναπτυχκεί διάφορα πλαίςια χριςθσ και 

τρόποι υλοποίθςθσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ τεχνολογίασ, χωρίσ κατ’ ανάγκθ να υπάρχουν κοινζσ 

https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Steuer%2C+Jonathan
https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Steuer%2C+Jonathan
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αντιλιψεισ από τουσ ερευνθτζσ. Γενικότερα, θ Ε.Π. περιγράφεται με τα τρία «Ι», δθλαδι, 

Immersion, Interaction, Imagination (εμβφκιςθ, αλλθλεπίδραςθ, φανταςία), ενϊ, ο μόνοσ 

περιοριςμόσ που κζτεται, ςχετικά με τισ εφαρμογζσ τθσ, είναι θ ανκρϊπινθ φανταςία. 

Επιπλζον, κεωρϊντασ  τθν Ε.Π. ζνα υπολογιςτικό ςφςτθμα, το βαςικό τθσ χαρακτθριςτικό 

είναι ότι τοποκετεί τον άνκρωπο ςτο επίκεντρο και οργανϊνεται με βάςθ τισ αιςκιςεισ του. 

 

1.2.2 Αρχιτεκτονικζσ ςυςτθμάτων εικονικισ πραγματικότθτασ 

Τα βαςικότερα χαρακτθριςτικά που διακζτουν τα εικονικά περιβάλλοντα είναι, αρχικά, θ 

ψευδαίςκθςθ του τριςδιάςτατου χϊρου, θ εικονικι αναπαράςταςθ των χρθςτϊν που 

αλλθλεπιδροφν μζςα ςτον εικονικό χϊρο (avatar) και το διαδραςτικό περιβάλλον 

ςυνομιλίασ (chat), μζςα από το οποίο ενιςχφεται θ επικοινωνία των χρθςτϊν μεταξφ τουσ 

(Dickey, 2005). 

Τα κυριότερα μζρθ από τα οποίο αποτελοφνται τα εικονικά περιβάλλοντα, δθλαδι τα 

ςυςτιματα εικονικισ πραγματικότθτασ είναι οι αιςκθτθριακζσ διεπαφζσ, οι διεπαφζσ 

διάδραςθσ, θ διαδικαςία γραφικισ απεικόνιςθσ, το ςφςτθμα εντοπιςμοφ και ιχνθλάτιςθσ 

και το ςφςτθμα καταςκευισ και διατιρθςθσ βάςθσ δεδομζνων (Brooks, 1999). 

Συγκεκριμζνα:  

 Οι αιςκθτθριακζσ διεπαφζσ (input processes) είναι οι ςυςκευζσ που χρθςιμοποιεί ο 

χριςτθσ για να ειςάγει δεδομζνα ςτον θλεκτρονικό υπολογιςτι και με αυτόν τον 

τρόπο να διαδράςουμε ςτον εικονικό κόςμο, είτε με κάποια κίνθςθ, είτε με μια 

μεταβολι οποιουδιποτε αντικειμζνου. Οι ςυςκευζσ ειςόδου αυτϊν των 

πλθροφοριϊν είναι το ποντίκι, το πλθκτρολόγιο, το χειριςτιριο (joystick), οι 

βραχίονεσ κατάδειξθσ, τα γάντια δεδομζνων (data gloves), οι ςυςκευζσ εντοπιςμοφ 

κζςθσ, κακϊσ και πλικοσ ακόμα ςυςκευϊν. Σθμαντικόσ είναι ο χρόνοσ απόκριςθσ, 

κακϊσ όςο λιγότεροσ είναι, όςο πιο γριγορα, δθλαδι, οι πλθροφορίεσ που 

ειςάγονται ςτον θλεκτρονικό υπολογιςτι από τον χριςτθ, εφαρμοςτοφν ςτον 

εικονικό κόςμο, τόςο καλφτερθ κα είναι θ εμπειρία του χριςτθ.  

 Οι διεπαφζσ διάδραςθσ (simulation process) κεωροφνται από τα βαςικότερα 

ςτοιχεία ςε μια εφαρμογι εικονικισ πραγματικότθτασ, αφοφ αναγνωρίηουν και 

επεξεργάηονται τα δεδομζνα που ειςάγονται από το χριςτθ μζςω των ςυςκευϊν 

ειςόδου και ςφμφωνα με τισ προγραμματιςμζνεσ διαδικαςίεσ που λαμβάνουν χϊρα 

μζςα ςτον εικονικό κόςμο, κακορίηουν και τα γεγονότα που κα πρζπει να ςυμβοφν.   
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 Η διαδικαςία γραφικισ απεικόνιςθσ (rendering process) είναι αυτι που αποδίδει 

ςτο χριςτθ τθν εικόνα του εικονικοφ περιβάλλοντοσ. Πρόκειται για μια διαδικαςία 

εξόδου και ταυτόχρονθ δθμιουργία αιςκιςεων, όπου θ κάκε αίςκθςθ που μπορεί 

να δθμιουργθκεί ςτο χριςτθ αλλθλεπιδρϊντασ με μια εφαρμογι εικονικισ 

πραγματικότθτασ, αντιςτοιχεί και ςε μία διαδικαςία εξόδου. Επιπλζον, ςφμφωνα με 

το είδοσ τθσ εξόδου που μπορεί να πραγματοποιθκεί προσ το χριςτθ, οι 

διαδικαςίεσ γραφικισ απεικόνιςθσ χωρίηονται ανάλογα με τθν όραςθ (visual 

rendering), τθν αφι (haptic rendering), τθν ακοι (auditory rendering), αλλά και 

κάποιεσ δευτερεφουςεσ αιςκιςεισ όπωσ θ ιςορροπία, θ κερμοκραςία και θ κίνθςθ.  

  Το ςφςτθμα εντοπιςμοφ και ιχνθλάτιςθσ (tracking system) ζχει ωσ βαςικι 

λειτουργία τθν ακριβι αναφορά, ανά πάςα ςτιγμι, τθσ κζςθσ και του 

προςανατολιςμοφ του εικονικοφ προςϊπου, κακϊσ και των αντικειμζνων που 

βρίςκονται μζςα ςτον εικονικό κόςμο. 

 Τζλοσ, το ςφςτθμα καταςκευισ και διατιρθςθσ βάςθσ δεδομζνων (database 

construction and maintenance system) αναλαμβάνει τθν λεπτομερι καταςκευι και 

τθν χριςθ ενόσ μοντζλου που αναπαριςτάται από το ςφςτθμα, ςτον εικονικό 

κόςμο.  

 

1.2.3 Κατθγορίεσ ςυςτθμάτων εικονικισ πραγματικότθτασ 

Ανάλογα με τον βακμό εμβφκιςθ ςτον οποίο φτάνει ο χριςτθσ κατά τθν διάρκεια 

απαςχόλθςθσ με μια εφαρμογι εικονικισ πραγματικότθτασ, ςφμφωνα με τθ ςυςκευι 

οπτικισ απεικόνιςθσ που χρθςιμοποιεί, διακρίνονται διαφορετικζσ κατθγορίεσ ςυςτθμάτων 

εικονικισ πραγματικότθτασ. Η ςυνθκζςτερθ κατθγοριοποίθςθ είναι θ εξισ (Σαλταοφρασ, 

2007):  

 Εμβυκιςμζνθ εικονικι πραγματικότθτα (immersive virtual reality): Πλιρθσ 

εμβφκιςθ του χριςτθ ςτο εικονικό περιβάλλον με τθ βοικεια ειδικοφ κράνουσ 

(HMD). 

 Επιτραπζηια εικονικι πραγματικότθτα (desktop virtual reality): Μθ εμβφκιςθ του 

χριςτθ, με χαμθλό κόςτοσ ,λιγότερεσ απαιτιςεισ και αρκετζσ δυνατότθτεσ. Γίνεται 

χριςθ μόνο μίασ οκόνθσ που ςυνδζεται με θλεκτρονικό υπολογιςτι, χωρίσ 

ιδιαίτερο εξοπλιςμό, πζρα από κάποια απλά μζςα ειςόδου, όπωσ το ποντίκι, το 

πλθκτρολόγιο ι κάποιο χειριςτιριο. Η αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ γίνεται με τα 
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προαναφερκζντα μζςα ειςόδου και απεικονίηεται ςτθν οκόνθ, που αναπαριςτά 

τριςδιάςτατα το εικονικό περιβάλλον τθσ εφαρμογισ.  

 Προβολικι εικονικι πραγματικότθτα (projection-based): Μερικι εμβφκιςθ του 

χριςτθ, κακϊσ γίνεται προβολι του εικονικοφ κόςμου μζςα από πολλαπλζσ 

οκόνεσ, που κυκλϊνουν το χριςτθ, με αποτζλεςμα να δθμιουργείται θ 

ψευδαίςκθςθ ότι βρίςκεται μζςα ςτον εικονικό κόςμο.  

 Κατοπτρικοί κόςμοι (mirror worlds): Ο χριςτθσ ζχει τθ δυνατότθτα να δει και να 

αλλθλεπιδράςει, ςε πραγματικό χρόνο, με μια αναπαράςταςθ του εαυτοφ του 

(avatar) ςτον εικονικό κόςμο.  

Επιπρόςκετα, κάποιοι υποςτθρίηουν ότι ςτισ ανωτζρω κατθγορίεσ μποροφν να 

ςθμειωκοφν, επιπλζον, το video mapping, που αποτελεί μια παραλλαγι των επιτραπζηιων 

εικονικϊν ςυςτθμάτων, με μόνθ διαφορά τθν αναπαράςταςθ τθσ φιγοφρασ του χριςτθ ςτο 

εικονικό περιβάλλον μζςω ενόσ βίντεο, μζςα από το οποίο μπορεί να παρακολουκιςει τθν 

αλλθλεπίδραςθ του ςϊματοσ του με τον εικονικό κόςμο, θ τθλεπαρουςίαςθ, που 

μεταφζρει ςτον εικονικό κόςμο, τισ ςυνκικεσ του πραγματικοφ, με τθ βοικεια 

απομακρυςμζνων αιςκθτιρων (το ςφςτθμα αυτό κεωρείται ςφςτθμα μικτισ 

πραγματικότθτασ, κακϊσ ειςάγονται πλθροφορίεσ και από τουσ δφο κόςμουσ) και, τζλοσ, θ 

επαυξθμζνθ πραγματικότθτα, που ςυνδυάηει το εικονικό με το πραγματικό, προςεγγίηοντασ 

ςε αρκετά μεγάλο βακμό τθ ςυνειδθτι πραγματικότθτα, με μια ενιςχυμζνθ αίςκθςθ 

ρεαλιςμοφ (Δθμθτριάδθσ, Καραγιαννίδθσ, Πομπόρτςθσ & Τςιάτςοσ, 2007). 

 

1.2.4 Εικονικά περιβάλλοντα 

Υπάρχουν τζςςερισ βαςικζσ κατθγορίεσ εικονικϊν περιβαλλόντων, τα κατανεμθμζνα, τα 

δικτυακά, τα ςυνεργατικά και τα εικονικά περιβάλλοντα μάκθςθσ (Γιαννακά, Καποφλασ, 

Μποφρασ & Τςιάτςοσ, 2005). Αναλυτικότερα:  

 

 Κατανεμθμζνο Εικονικό Περιβάλλον (Distributed Virtual Environment, DVE): 

Κατανεμθμζνο εικονικό περιβάλλον ονομάηεται το περιβάλλον που τα ενεργά του 

μζρθ είναι διαςκορπιςμζνα ςε διαφορετικά υπολογιςτικά ςυςτιματα, που 

ςυνδζονται μζςω ενόσ δικτφου. Βαςικό χαρακτθριςτικό είναι θ αλλθλεπίδραςθ του 

χριςτθ με το εικονικό περιβάλλον, αλλά και με τα αντικείμενα που βρίςκονται μζςα 

ςε αυτό. Η αλλθλεπίδραςθ αυτι γίνεται ςε πραγματικό χρόνο, και ζχει ωσ 

αποτζλεςμα τθν ενιςχυμζνθ και αυξθμζνθ αίςκθςθ ρεαλιςμοφ.  
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 Δικτυακό Εικονικό Περιβάλλον (Networked Virtual Environment, NVE): Ζνα εικονικό 

περιβάλλον ονομάηεται δικτυακό, όταν επιτρζπει ςε μια ομάδα διαςκορπιςμζνων 

χρονικά και χωρικά χρθςτϊν, να αλλθλεπιδροφν ςε πραγματικό χρόνο. Το 

περιβάλλον αυτό ονομάηεται και πολυχρθςτικό (multi-user) εικονικό περιβάλλον, 

κακϊσ, ςε αντίκεςθ ζνα μονοχρθςτικό (απλό) περιβάλλον, όπου ο χριςτθσ 

αλλθλεπιδρά μόνο με το περιβάλλον του εικονικοφ κόςμου,  ςτο πολυχρθςτικό 

υπάρχει αλλθλεπίδραςθ πολλαπλϊν χρθςτϊν μεταξφ τουσ ςε πραγματικό χρόνο. Ο 

κάκε χριςτθσ αντιπροςωπεφεται από ζνα avatar, μια αναπαράςταςθ, ςτθν οποία ο 

χριςτθσ ζχει τθν πλιρθ διαχείριςθ και είναι ςε μορφι είτε τριςδιάςτατου 

αντικειμζνου, είτε ενόσ βίντεο που να απεικονίηει τον χριςτθ, είτε ςυνδυαςμό και 

των δφο.  

 Συνεργατικό Εικονικό Περιβάλλον (Collaborative Virtual Environment, CVE): 

Συνεργατικό εικονικό περιβάλλον μπορεί να χαρακτθριςτεί ζνασ εικονικόσ κόςμοσ, 

παραγόμενοσ από θλεκτρονικό υπολογιςτι, όπωσ επίςθσ, και ζνα ςφνολο τζτοιων 

χϊρων, ςτον οποίο οι χριςτεσ ςυναντϊνται και αλλθλεπιδροφν, με ςτόχο τθ 

ςυνεργαςία, με ευφυείσ πράκτορεσ (intelligent agents) και με τα αντικείμενα του 

εικονικοφ χϊρου. Η αναπαράςταςθ ενόσ ςυνεργατικοφ εικονικοφ περιβάλλοντοσ 

ποικίλλει από περιβάλλοντα που βαςίηονται κατά κφριο λόγο ςε απλό κείμενο, ςε 

διςδιάςτατουσ κόςμουσ και τριςδιάςτατουσ γραφικοφσ χϊρουσ. Στόχοσ των 

ςυνεργατικϊν εικονικϊν περιβαλλόντων, είναι θ παροχι ςυνεργαςίασ από 

απόςταςθ, με αποτελεςματικό τρόπο, ςυνδυάηοντασ ςε ζνα διαμοιραςμζνο και 

κοινό εικονικό χϊρο, τα avatars των ςυμμετεχόντων κακϊσ και τισ ενζργειεσ αυτϊν. 

Τζλοσ, με βάςθ τα χαρακτθριςτικά των ςυγκεκριμζνων περιβαλλόντων, 

δθμιουργοφνται οι κατάλλθλεσ προχποκζςεισ για τθν υποςτιριξθ μεγάλου εφρουσ 

ςυνεργατικϊν εφαρμογϊν, όπωσ, για παράδειγμα, θ ςυνεργατικι μάκθςθ εξ 

αποςτάςεωσ.  

 Εικονικό Περιβάλλον Μάκθςθσ (Learning Virtual Environment, LVE): Εικονικό 

περιβάλλον μάκθςθσ κεωρείται ζνα ςυνεργατικό εικονικό περιβάλλον, που 

ςτοχεφει ςτθν διεξαγωγι και ολοκλιρωςθ μιασ ςυνεργατικισ διαδικαςίασ, αλλά και 

ςτθ ςφγχρονθ μάκθςθ εξ αποςτάςεωσ, όπωσ και ςε άλλεσ επιπρόςκετεσ 

εκπαιδευτικζσ εργαςίεσ. Αναλυτικότερα, πρόκειται για ζνα ςφνολο από εικονικοφσ 

κόςμουσ (ι και ζνασ εικονικόσ κόςμοσ), που παρζχουν εκπαιδευτικι 

λειτουργικότθτα ςτουσ ςυμμετζχοντεσ. Οι χριςτεσ αυτϊν των εικονικϊν κόςμων, 

εκπροςωποφνται από avatars που ζχουν τθ δυνατότθτα να αντιδροφν με διάφορεσ 
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κινιςεισ, χειρονομίεσ, ιχουσ, κακϊσ και άλλα επιπρόςκετα χαρακτθριςτικά. Τζλοσ, 

τα εικονικά περιβάλλοντα μάκθςθσ παρζχουν εργαλεία μάκθςθσ, όπωσ πίνακασ 

ςθμειϊςεων και δυνατότθτα προβολισ βίντεο ι διαφανειϊν, που είναι άκρωσ 

απαραίτθτα για τθν ομαλι διεξαγωγι των μακθμάτων εξ αποςτάςεωσ.    

 

1.3 Εξζλιξθ εφαρμογϊν εικονικισ πραγματικότθτασ 

Με τθν άνκιςθ που γνωρίηουν οι νζεσ τεχνολογίεσ τα τελευταία χρόνια,  θ ςχζςθ ανκρϊπου 

– υπολογιςτι ζχει επαναπροςδιοριςτεί. Η τεχνολογία τθσ Ε.Π.  ζχοντασ ραγδαία εξζλιξθ, 

ζχει καταφζρει να διειςδφςει όχι μόνο ςτο χϊρο τθσ ψυχαγωγίασ, αλλά και τθσ ζρευνασ και 

τθσ εκπαίδευςθσ. Σιμερα, οι πρακτικζσ εφαρμογζσ τθσ Ε.Π. ζχουν βρει ανταπόκριςθ ςε μια 

ευρεία γκάμα πεδίων πράξθσ, κακϊσ, επίςθσ, αναφζρονται ςε πολυπλθκείσ κεματικζσ 

περιοχζσ. Επιπλζον, θ δυνατότθτα των εικονικϊν κόςμων να προςφζρουν αναπαραςτάςεισ 

τριςδιάςτατων περιβαλλόντων (είτε πρόκειται για πραγματικά, είτε για αφθρθμζνα 

περιβάλλοντα), ζχει οδθγιςει ςε νζεσ προοπτικζσ. Εν ςυνεχεία, αναφζρονται οριςμζνοι 

χαρακτθριςτικοί επαγγελματικοί και ερευνθτικοί χϊροι, όπου με τθ βοικεια τθσ Ε.Π. 

διαγράφεται θ δράςθ και θ αντίλθψθ του ανκρϊπου, μζςα από τθν ενεργθτικι εμπλοκι 

του, ςε εικονικοφσ κόςμουσ (Μουςτάκασ, Παλιόκασ, Τηοβάρασ & Τςακίρθσ, 2015).  

 Στρατιωτικζσ εφαρμογζσ 

Η Ε.Π. εξυπθρετεί, κυρίωσ, εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ των ςτρατιωτικϊν όλων των ςωμάτων 

(πεηικό, ναυτικό, αεροπορία), χωρίσ να εντάςςεται, φυςικά, ςτθν κατθγορία εκπαιδευτικϊν 

εφαρμογϊν, κακϊσ παρουςιάηει διαφορετικό χαρακτιρα, όςον αφορά τθ ςχολικι χριςθ. Η 

εξάςκθςθ των ςτρατιωτικϊν γίνεται ςε ακραίεσ ςυνκικεσ προςομοίωςθσ διαφόρων 

καταςτάςεων (ζχοντασ τον πλιρθ ζλεγχο, χωρίσ το φόβο μιασ πραγματικισ κατάςταςθσ), 

ζτςι ϊςτε  να είναι προετοιμαςμζνοι για οποιαδιποτε κατάςταςθ τυχόν βρεκοφν (ςε 

πραγματικό περιβάλλον) και να μπορζςουν να αντιδράςουν κατάλλθλα. Η Ε.Π. βρίςκει 

εφαρμογζσ ςτρατιωτικισ χριςθσ ςτθν οδιγθςθ οχθμάτων και εναζριων μζςων, τουσ 

εξομοιωτζσ μάχθσ, τθ χριςθ όπλων και βοθκθτικϊν ςυςκευϊν, κ.ά. 

Η Ε.Π. δεν βοθκάει μόνο ςτο ςτρατιωτικό εκπαιδευτικό κλάδο, αλλά πολλζσ φορζσ, 

γίνεται αφορμι για τθν επανζνταξθ ςτρατιωτϊν μετά από μάχεσ και τθν διαχείριςθ του 

άγχουσ, που εντάκθκε φςτερα από αυτζσ. Επιπλζον, χρθςιμοποιείται και ςε βετεράνουσ 

ςτρατιωτικοφσ, ζτςι ϊςτε να μπορζςουν να αντιμετωπίςουν το μετατραυματικό άγχοσ.    
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 Ιατρικι 

Στθν ιατρικι, θ Ε.Π. βρίςκει ανταπόκριςθ ςε αρκετοφσ κλάδουσ, ζχοντασ αξιοποιιςει ςτον 

κακζνα ξεχωριςτά, με διαφορετικό τρόπο τισ τεχνολογίεσ αυτζσ. Ζχει βρει εφαρμογι ςτον 

τομζα των ψυχιατρικϊν πακιςεων, κακϊσ δθμιουργϊντασ ελεγχόμενουσ εικονικοφσ 

χϊρουσ, χρθςιμοποιϊντασ τουσ για τθν  ζκκεςθ των αςκενϊν ςε διάφορα περιβάλλοντα, 

μποροφν να μελετιςουν και, ακολοφκωσ, να βελτιϊςουν τισ αντιδράςεισ των αςκενϊν, 

απζναντι ςε φοβίεσ ι άλλουσ ςτρεςογόνουσ παράγοντεσ.  

Επιπλζον, θ Ε.Π. χρθςιμοποιείται, τα τελευταία χρόνια, για τθν αντιμετϊπιςθ του 

πόνου, με τθ μζκοδο του «περιςπαςμοφ». Ουςιαςτικά, μζςα από τον εικονικό κόςμο, είναι 

δυνατόν να προκλθκοφν διάφορεσ εξωτερικζσ διεγζρςεισ, οι οποίεσ εμποδίηουν τον πόνο (θ 

αντίλθψθ του οποίου είναι υποκειμενικι) να φτάςει ςτο κεντρικό νευρικό ςφςτθμα του 

αςκενοφσ, καταςτζλλοντασ τον.  

Τζλοσ, θ εκπαίδευςθ των ιατρικϊν ειδικοτιτων, ζχει ενιςχυκεί με τθν ειςαγωγι τθσ Ε.Π., 

κακϊσ οι ειδικευόμενοι μποροφν να μελετιςουν τθ δομι και τθ λειτουργία των οργάνων, 

μζςα από κάμερεσ που κινοφνται ελεφκερα ςτο εικονικό εςωτερικό του ανκρϊπινου 

ςϊματοσ. Επιπλζον, ενδείκνυται για τθν εκπαίδευςθ τραυματιοφορζων, και πρακτικισ ςτθν 

καρδιοπνευμονικι ανάνθψθ. 

 Αρχιτεκτονικι και πολεοδομικζσ εφαρμογζσ 

Όςον αφορά τθ χριςθ τθσ Ε.Π. ςτθν αρχιτεκτονικι, είναι πιο περιοριςμζνθ ςε ςφγκριςθ με 

τισ υπόλοιπεσ κατθγορίεσ. Παρόλα αυτά, χρθςιμοποιείται κυρίωσ για τθν οπτικοποίθςθ 

κάποιου ζργου, πριν τθν καταςκευι του και κατ’ επζκταςθ, για τθν ανίχνευςθ τυχόν 

ατελειϊν ςε αυτό. Επίςθσ, ςυχνά, χρθςιμοποιείται για τθν εξερεφνθςθ μεγάλθσ κλίμακασ 

αςτικοφ τοπίο (αφοφ πολλζσ φορζσ τα διςδιάςτατα αρχιτεκτονικά ςχζδια, δεν αποδίδονται 

ςωςτά ςτο χαρτί), κακϊσ και για τθν λιψθ οριςμζνων αποφάςεων ςχετικά με τισ 

καταςκευζσ.   

Ενϊ ςτισ αρχιτεκτονικζσ εφαρμογζσ, ςθμαντικό ρόλο παίηει θ αλθκοφάνεια, θ  

αιςκθτικι ςυνζπεια και θ ςυνοχι των αντικειμζνων ςτον εικονικό χϊρο, δθμιουργϊντασ 

μια ιςορροπθμζνθ οπτικι κατανομι τουσ, ςτισ πολεοδομικζσ εφαρμογζσ, δφνεται 

περιςςότερο βάςθ ςτθν αςτικι ανάπτυξθ, τισ κυκλοφοριακζσ ςυνκικεσ και, γενικότερα, ςτο 

αςτικό περιβάλλον.  

 Βιομθχανία και καταςκευζσ 
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Η Ε.Π. χρθςιμοποιείται ςτον βιομθχανικό καταςκευαςτικό κλάδο, κυρίωσ για τθν 

προςομοίωςθ λειτουργιϊν διαφόρων μθχανϊν, διαδικαςιϊν παραγωγισ, μελζτθσ 

εφαρμογισ των μζτρων αςφαλείασ, αλλά και ςτθν εκπαίδευςθ των μθχανικϊν. Η 

προςομοίωςθ χειριςμοφ εκςκαφζα, θ ςυντιρθςθ δικτφων και εγκαταςτάςεων, και θ 

ναυπιγθςθ πλοίων, είναι οριςμζνα παραδείγματα εφαρμογϊν τθσ Ε.Π. ςτθν βιομθχανία.  

Επιπλζον, οι βιομθχανικοί ςχεδιαςτζσ εκμεταλλεφονται τθν Ε.Π., ζτςι ϊςτε να 

ςχεδιάςουν εικονικά και να μελετιςουν τθ χριςθ διαφόρων προϊόντων, προτοφ διατεκοφν 

ςτο εμπόριο, κρίνοντασ, με αυτόν τον τρόπο, αν ζνα ςυγκεκριμζνο προϊόν κα ζχει 

«επιτυχία».  

 Εκπαίδευςθ και επαγγελματικι κατάρτιςθ 

Η Ε.Π. ζχει ειςζλκει ςτον χϊρο τθσ εκπαίδευςθσ τα τελευταία χρόνια, δθμιουργϊντασ 

κίνθτρα για ενεργθτικι μάκθςθ, κυρίωσ μζςω τθσ ποιότθτασ και εγκυρότθτασ των εικονικϊν 

περιβαλλόντων. Τα μακιματα που υποςτθρίηουν αυτζσ οι εφαρμογζσ ςχολικισ χριςθσ 

είναι κατά κφριο λόγο, κετικισ κατευκφνςεωσ, όπωσ μακθματικά, βιολογία, φυςικι, χθμεία, 

αλλά και κεωρθτικά ι πρακτικά, όπωσ θ ιςτορία και θ μθχανικι. Απϊτεροσ ςκοπόσ είναι θ 

ενίςχυςθ τθσ βιωματικισ μάκθςθσ, μελετϊντασ το εκάςτοτε αντικείμενο, και θ ενεργϊσ 

ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτθν φλθ του μακιματοσ. Η παιχνιδοποίθςθ, θ προςομοίωςθ 

εργαςτθριακοφ περιβάλλοντοσ για τθν διεξαγωγι μικροπειραμάτων και θ ανάκεςθ και 

μελζτθ διαφόρων κεμάτων ςτθν εικονικι τάξθ, μζςω ενόσ πλιρωσ ελεγχόμενου 

περιβάλλοντοσ, αποτελοφν μια ςειρά από εργαλεία που μποροφν να αξιοποιθκοφν ςτθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία, με τθ βοικεια των εφαρμογϊν τθσ Ε.Π.. Η Ε.Π. δε βρίςκει 

πρόςφορο ζδαφοσ μόνο ςτθν τυπικι εκπαίδευςθ, αλλά και ςτθ μθ-τυπικι, όπωσ και ςε 

άτυπεσ μορφζσ εκπαίδευςθσ.  

Οι εφαρμογζσ τθσ Ε.Π. ζχουν παίξει ςθμαντικό ρόλο και ςτθν κατάρτιςθ των 

αςτροναυτϊν, που χρειάςτθκε να εξοικειωκοφν με τα τεχνολογικά μζςα και εργαλεία, πριν 

ειςζλκουν ςτον πραγματικό χϊρο τθσ αποςτολισ τουσ.     

 Πολιτιςμόσ 

Στον χϊρο του πολιτιςμοφ, θ Ε.Π. μετράει ςχεδόν τριάντα χρόνια παρουςίασ. Αρχικά, οι 

εφαρμογζσ τθσ Ε.Π. που αφοροφςαν τον πολιτιςμό, δθλαδι, κατά κφριο λόγο, τα μουςεία 

και τθν αρχαιολογία, δεν ιταν εφάμιλλεσ των προςδοκιϊν του κοινοφ, κακϊσ υπιρχαν 

αρκετά τεχνικά, κυρίωσ, προβλιματα, που κακιςτοφςαν μθ αποδοτικζσ τισ εφαρμογζσ 

αυτζσ. Με τθν πάροδο του χρόνου, τα προβλιματα αυτά ξεπεράςτθκαν και 
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δθμιουργικθκαν επιτυχθμζνεσ εφαρμογζσ, που προςφζρουν υπθρεςίεσ πρόςβαςθ, 

εκπαίδευςθσ και ψυχαγωγίασ ςτο κοινό, και επιτρζπουν τθν αλλθλεπίδραςθ του με τα 

ευριματα των αρχαιολογικϊν αναςκαφϊν, όπωσ και με τα εκκζματα των μουςείων.  

Οι εικονικζσ περιθγιςεισ, είναι ζνα κομμάτι που κατακτά ςυνεχϊσ ζδαφοσ, είτε 

πρόκειται για εικονικζσ περιθγιςεισ ςε υπαρκτά μουςεία και αρχαιολογικοφσ χϊρουσ (που 

το κοινό δεν ζχει τθ δυνατότθτα πρόςβαςθσ, για διάφορουσ λόγουσ), είτε ςε εκκζςεισ 

(ζργων και αντικειμζνων), που ζχουν δθμιουργθκεί ςε εικονικό περιβάλλον, και δεν 

υφίςταται ςε πραγματικό χϊρο. Επιπλζον, πολλζσ φορζσ, εφαρμογζσ Ε.Π. 

χρθςιμοποιοφνται για να μπορζςει να εξερευνιςει ο χριςτθσ αρχαιολογικοφσ χϊρουσ ςε 

διάφορεσ περιόδουσ, κατά χρονολογικι ςειρά, με επίκεντρο τισ αλλαγζσ που ζχουν υποςτεί 

τα μνθμεία του εκάςτοτε αρχαιολογικοφ χϊρου με τθν πάροδο των αιϊνων.  

Το περιβάλλον τθσ εφαρμογισ που πραγματεφεται θ ςυγκεκριμζνθ μεταπτυχιακι 

διατριβι, είναι πολιτιςμικό, κακϊσ πρόκειται για μια παιγνιϊδθ ξενάγθςθ προςομοίωςθσ 

μιασ επιςτιμθσ, τθσ ςυντιρθςθσ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων, που αςχολείται με τθ 

διάςωςθ των πολιτιςμικϊν προϊόντων και τισ τεχνικζσ που εφαρμόηονται για να επιτευχκεί 

αυτόσ ο ςτόχοσ. Στα επόμενα κεφάλαια ακολουκεί λεπτομερισ περιγραφι αυτισ τθσ 

εφαρμογισ. 
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Μζροσ Β’ 

2. Μεκοδολογία παραγωγισ τθσ εφαρμογισ 

 

2.1 Μεκοδολογία και ςτόχοι 

Η ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι είναι μια παιγνιϊδθ ξενάγθςθ εικονικισ πραγματικότθτασ (VR). 

Πρόκειται για εφαρμογι προςομοίωςθσ, που παίηεται ςε ςυςκευι ζξυπνου κινθτοφ 

τθλεφϊνου (Smartphone), με τθ βοικεια μιασ μάςκασ εικονικισ πραγματικότθτασ. Ζχει ςα 

κζμα τθ ςυντιρθςθ αρχαιολογικϊν αντικειμζνων και ζργων τζχνθσ. Αναλυτικότερα, 

αςχολείται με τθ ςυντιρθςθ του αντικειμζνου που ζχει επιλζξει ο χριςτθσ, ακολουκϊντασ 

τα βαςικά ςτάδια ςυντιρθςθσ και ςτόχοσ τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ είναι να καταφζρει 

να ςυντθριςει ο παίκτθσ, όςον το δυνατόν ςωςτότερα, το αντικείμενο που ζχει διαλζξει, 

ξεκινϊντασ από το πρϊτο βιμα που είναι θ καταγραφι φκορϊν και θ φωτογραφικι 

τεκμθρίωςθ. Στθν ςυνζχεια, κα περνάει ςτο ςτάδιο τθσ ςυντιρθςθσ, χρθςιμοποιϊντασ τα 

εργαλεία ςυντιρθςθσ που κα του ζχουν δοκεί ςτον πάγκο, δίπλα του.  Αφοφ 

πραγματοποιιςει τισ διαδικαςίεσ ςυντιρθςθσ, ςφμφωνα με τισ ανάγκεσ του αντικειμζνου, 

κα πρζπει να επιλζξει αν το αντικείμενο αυτό κα μεταφερκεί ςτθν αποκικθ ι ςτο μουςείο, 

προσ ζκκεςθ. Το περιβάλλον τθσ εφαρμογισ είναι πολιτιςμικό (Μουςτάκασ, κ.ά, 2015), 

κακϊσ είναι μια εφαρμογι προςομοίωςθσ μιασ επιςτιμθσ, που αςχολείται με τθ διάςωςθ 

των πολιτιςμικϊν προϊόντων και τισ τεχνικζσ που εφαρμόηονται για να επιτευχκεί αυτό. 

Κυριότεροσ ςτόχοσ αυτισ τθσ εφαρμογισ είναι να αντιλθφκεί ο χριςτθσ ςε ζναν 

ικανοποιθτικό βακμό τθν ζννοια τθσ ςυντιρθςθσ των αρχαιοτιτων και των ζργων τζχνθσ 

και να μυθκεί ςτισ βαςικζσ τεχνικζσ και όρουσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ επιςτιμθσ. Μζςα από τθν 

εφαρμογι, ο εκάςτοτε χριςτθσ κα μπορζςει να αντλιςει πλθροφορίεσ και λεπτομζρειεσ, 

ςχετικά με τα ςτάδια και τισ τεχνικζσ που ακολουκεί ζνασ ςυντθρθτισ κατά τθ διάρκεια 

ςυντιρθςθσ ενόσ αντικειμζνου. 

Σε ζνα μουςείο, κατά τθ διαδρομι που ακολουκεί ο επιςκζπτθσ, ελάχιςτεσ φορζσ 

γίνεται λόγοσ για τθ ςυντιρθςθ που ζχει γίνει ςτα εκκζματα, και γενικότερα για τισ 

εργαςίεσ που ζλαβαν χϊρα, πριν το εκάςτοτε αντικείμενο φτάςει ςτο ςθμείο ζκκεςθσ του. 

Η ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι ζχει ωσ ςκοπό να παρουςιαςτεί ςαν ζνα επιπλζον ζκκεμα ενόσ 

μουςείου, και να δίνει ςτον επιςκζπτθ ζνα δείγμα τθσ δουλειάσ που ζχει γίνει πίςω από τον 

εκκεςιακό χϊρο του μουςείου. 
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2.1.1 Ενςϊματεσ τροπικότθτεσ 

Πρόκειται για εφαρμογι πρϊτου προςϊπου,  με δυνατότθτα περιςτροφισ 360°, που 

εξελίςςεται ςε κλειςτό, περιοριςμζνο, εςωτερικό χϊρο, με διάνυςμα προσ τα κάτω. Ο 

χριςτθσ παραμζνει ςτακερόσ ςτον πραγματικό κόςμο, όπου ενδείκνυται να είναι κακιςτόσ, 

για να γίνει καλφτερθ εμβφκιςθ κατά τθ διάρκεια τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ (Σαλταοφρασ, 

2007).  

Όςον αφορά τθν πλοιγθςθ ςτο χϊρο, γίνεται με ςυνδυαςμό του οπτικοφ πεδίου τθσ 

μάςκασ, τθν οποία δίνεται θ κατεφκυνςθ και πραγματοποιείται θ διάδραςθ.  Ο παίκτθσ 

κακ’όλθ τθ διάρκεια  τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ κάκεται ςτον πάγκο εργαςίασ, μπροςτά 

από το αντικείμενο προσ ςυντιρθςθ. Η ενεργοποίθςθ και μετακίνθςθ των αντικειμζνων 

γίνεται μζςω τθσ ακτίνασ Raycatsing και τθσ κίνθςθσ τθσ κινθτισ ςυςκευισ με τθ χριςθ 

γυροςκοπίου. Για να ενεργοποιθκοφν τα αντικείμενα και να μπορζςει ο παίκτθσ να 

διαδράςει με αυτά, κα πρζπει να γυρίςει με τθ μάςκα προσ αυτά και να τα επιλζξει.  

 

2.1.2 Πολυτροπικότθτεσ ςτον εικονικό κόςμο 

Ενδοδιατροπικά ςτοιχεία: Ο παίκτθσ δεν μπορεί να κινθκεί ελεφκερα ςτο χϊρο, κακϊσ 

πρζπει να είναι ςτακερόσ μπροςτά ςτον πάγκο εργαςίασ. Η εφαρμογι ζχει κείμενα με τθ 

μορφι οδθγιϊν ι επιλογϊν, τα οποία εμφανίηονται ςτον παίκτθ ςε αιωροφμενα ορκογϊνια 

μζςα ςτο χϊρο, κοντά ςτο αντικείμενο που αφοροφν οι οδθγίεσ ι οι επιλογζσ. Όςον αφορά 

τισ οπτικζσ τροπικότθτεσ, τα γραφικά τθσ εφαρμογισ είναι ρεαλιςτικά, θ κίνθςθ τθσ 

αλλαγισ του οπτικοφ πεδίου γίνεται ομαλά. Σχετικά με τισ θχθτικζσ  τροπικότθτεσ, 

ακοφγονται οι ιχοι διάδραςθσ των αντικειμζνων που ζρχεται ςε επαφι ο χριςτθσ, κάποιοι 

ιχοι του περιβάλλοντοσ και οριςμζνα θχογραφθμζνα αρχεία, που δίνουν κάποιεσ 

πλθροφορίεσ ςτον χριςτθ. 

Διατροπικά ςτοιχεία: Η εφαρμογι ςτθρίηεται πάνω ςτθ ρεαλιςτικι απεικόνιςθ, κακϊσ 

πρόκειται για παιγνιϊδθ ξενάγθςθ προςομοίωςθσ, ζτςι το περιβάλλον που βρίςκεται ο 

παίκτθσ, με το ςωςτό φωτιςμό, χρϊματα και υφζσ,  αποδίδεται με ζνα αρκετά ρεαλιςτικό 

τρόπο. Επιπλζον, τα αντικείμενα που βρίςκονται μζςα ςτο χϊρο ακολουκοφν τθν ίδια 

λογικι, και ςε ςυνδυαςμό με το κατάλλθλο μζγεκοσ τουσ ολοκλθρϊνουν το ρεαλιςτικό  
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φφοσ τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ. Τζλοσ, θ διαιςκθτικι παρουςία των χεριϊν ςτο 

περιβάλλον, το ζντονο φωσ που ζρχεται από τον εξωτερικό χϊρο και μπαίνει ςτο 

εργαςτιριο μζςω των παρακφρων, και οι ςκιζσ που δθμιουργοφνται, φτιάχνουν μια οικεία 

εικόνα για τον χριςτθ, πράγμα που ενιςχφει τον ρεαλιςμό τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ.   

 

2.1.3 Τροπικότθτεσ ςτον πραγματικό κόςμο 

Το μζςο διεπαφισ του χριςτθ ςτθν εφαρμογι είναι θ μάςκα εικονικι πραγματικότθτασ. Η 

ςυγκεκριμζνθ παιγνιϊδθσ ξενάγθςθ, δεν απαιτεί ειδικι διαμόρφωςθ του χϊρου που 

βρίςκεται ο παίκτθσ, ο οποίοσ μπορεί να κινθκεί ελεφκερα ςτο χϊρο. Ιδανικά, ο χριςτθσ κα 

μποροφςε να βρίςκεται κακιςτόσ ςε καρζκλα με μθ ςτακερι βάςθ, για να μπορεί να 

κινείται με ευκολία προσ όποια κατεφκυνςθ κρίνει απαραίτθτθ, ςφμφωνα με τισ ανάγκεσ 

τθσ εφαρμογισ.  

 

2.2 Συλλογι δεδομζνων 

Φςτερα από τθ ςφλλθψθ τθσ βαςικισ ιδζασ για τθ δθμιουργία αυτισ τθσ εφαρμογισ, 

ακολοφκθςε μια χρονικι περίοδοσ, που είχε ωσ απϊτερο ςκοπό, τθ ςυλλογι δεδομζνων, 

ζτςι ϊςτε να διαμορφωκεί θ εφαρμογι. Αναλυτικότερα, πραγματοποιικθκε θ ανίχνευςθ 

διαφόρων πλθροφοριϊν ςχετικά με τθ ςυντιρθςθ και τθν αναπαράςταςι τθσ ςε μια 

τζτοιου είδουσ εφαρμογι. Μζςα από τα βιβλία με τίτλο «Συντιρθςθ ζργων τζχνθσ» 

(Λαμπρόπουλοσ, Νταλοφκα, Παπακαναςίου & Χατηθδάκθ, 2000) πάρκθκαν όλεσ οι 

πλθροφορίεσ που ςχετίηονταν με τθ ςυντιρθςθ των ζργων τζχνθσ και των αρχαιοτιτων, 

ςυγκεκριμζνα με τθ ςυντιρθςθ του κεραμικοφ, τθσ ελαιογραφίασ και του χαρτιοφ. Όςον 

αφορά τα υπόλοιπα δεδομζνα που ςυγκεντρϊκθκαν για τθ δθμιουργία τθσ εφαρμογισ, 

δθλαδι, τουσ ιχουσ που χρθςιμοποιικθκαν και οριςμζνα ζτοιμα γραφικά που 

τροποποιικθκαν, με τθ βοικεια των πλατφορμϊν που αναφζρονται παρακάτω, 

ανακτικθκαν από το διαδίκτυο. Τζλοσ, οριςμζνεσ πλθροφορίεσ μζςα ςτθν εφαρμογι, 

δίνονται μζςω πρωτότυπων θχθτικϊν δεδομζνων. 
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2.3 Δθμιουργία εφαρμογισ 

 

2.3.1 Μελζτθ ςχεδιαςμοφ  

Προτοφ ξεκινιςει θ διαδικαςία δθμιουργίασ τθσ ςυγκεκριμζνθσ εφαρμογισ προςομοίωςθσ, 

ζγινε ενδελεχισ μελζτθ του ςχεδιαςμοφ τθσ και ςυγκεκριμζνα, του βαςικοφ μενοφ, τθσ 

κάκε ςκθνισ και των διεπαφϊν  τθσ, είτε επρόκειτο για διθγθτικζσ (diegetic user interfaces), 

μθ-διθγθτικζσ (non-diegetic user interfaces) ι για διεπαφζσ με χωρικι ιδιότθτα (spatial user 

interfaces). Πραγματοποιικθκαν αρκετζσ δοκιμζσ ςχετικά με τα χρϊματα, τουσ 

ςυνδυαςμοφσ αυτϊν, τα ςχζδια των διςδιάςτατων ςτοιχείων και οι γραμματοςειρζσ, όπωσ 

είναι τα κουμπιά του βαςικοφ μενοφ, αλλά και το λογότυπο τθσ εφαρμογισ, μζχρι να 

παρκεί θ απόφαςθ για το τελικό αποτζλεςμα των γραφικϊν τθσ εφαρμογισ. Δοκιμζσ ζγιναν 

και ςτα τριςδιάςτατα γραφικά, κακϊσ μελετικθκε κάκε λεπτομζρεια, από τθν επιλογι των 

χρωμάτων, μζχρι και τθ κζςθ που τοποκετικθκε το κάκε ςτοιχείο ςτον εικονικό κόςμο. 

Με τθ χριςθ των προγραμμάτων επεξεργαςίασ γραφικϊν που αναφζρονται ςε επόμενο 

κεφάλαιο, δθμιουργικθκαν οι μακζτεσ των πρόχειρων ςχεδίων, από τθν αρχικι ιδζα, μζχρι 

και τθν τελικι τουσ μορφι, θ οποία και παρουςιάηεται ςτθν ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι. 

 

2.3.2 Διςδιάςτατα και τριςδιάςτατα γραφικά ςτοιχεία 

Η δθμιουργία και επεξεργαςία των διςδιάςτατων (2D) και τριςδιάςτατων (3D) γραφικϊν 

ςτοιχείων τθσ εφαρμογισ, ζγινε με τθ βοικεια δφο προγραμμάτων επεξεργαςίασ γραφικϊν 

ςτοιχείων και ενόσ προγράμματοσ μοντελοποίθςθσ, προςομοίωςθσ, κινουμζνων ςχεδίων 

και απόδοςθσ γραφικϊν.   

Αναλυτικότερα, για τα 2D γραφικά ςτοιχεία που χρθςιμοποιικθκαν κατά τθ διαδικαςία 

του χτιςίματοσ τθσ εφαρμογισ, ζγινε χριςθ δφο προγραμμάτων επεξεργαςίασ γραφικϊν, 

του Adobe Photoshop και του Adobe Illustrator. Με τθ βοικεια των δφο αυτϊν 

προγραμμάτων, είτε ςυνδυαςτικά, είτε μεμονωμζνα, δθμιουργικθκαν και επεξεργάςτθκαν 

τα διςδιάςτατα γραφικά από τα οποία απαρτίηεται θ εφαρμογι, όπωσ τα γραφικά του 

μενοφ, του Interface (διεπαφι χριςτθ) και το λογότυπο τθσ εφαρμογισ. Για τα γραφικά του 

κφριου μενοφ, επιλζχκθκε θ γραμματοςειρά «Lithos Pro», κακϊσ παραπζμπει ςτθν κλαςικι 

και αρχαϊκι γραφι τθσ αρχαίασ ελλθνικισ γλϊςςασ, που ςυναντάμε αρκετζσ φορζσ 

χαραγμζνθ ςε όςτρακα ι ηωγραφιςμζνθ ςε αγγεία τθσ εποχισ. Η γραμματοςειρά αυτι 
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κρίκθκε κατάλλθλθ, αφοφ ςχετίηεται με ζνα από τα βαςικά υλικά που καλείται ο χριςτθσ να 

ςυντθριςει ςτθν εφαρμογι. Ζγινε χριςθ δφο τφπων τθσ γραμματοςειράσ, (regular και 

black), αφοφ τα γράμματα γίνονται εντονότερα (black), υποδθλϊνοντασ τθ διάδραςθ (εικ. 

6). Η ίδια γραμματοςειρά χρθςιμοποιικθκε και ςτθν ςκθνι, ςτθν οποία ο χριςτθσ επιλζγει 

το υλικό προσ ςυντιρθςθ. Σε αυτιν τθ ςκθνι υπάρχουν τρεισ εικόνεσ (πάρκθκαν από το 

διαδίκτυο και επεξεργάςτθκαν) που θ κάκε μία αντιςτοιχεί ςε ζνα διαφορετικό υλικό 

(κεραμικό, ελαιογραφία, χαρτί). Για να καταλάβει ο παίκτθσ ότι μπορεί να διαδράςει με 

αυτζσ τισ εικόνεσ, αλλά και για να μθν υπάρξει κάποια παρανόθςθ, ςχετικά με τθν επιλογι 

εικόνασ-υλικοφ, όταν ο παίκτθσ «περνάει» πάνω από κάκε εικόνα, εμφανίηεται και 

γραμμζνο το αντίςτοιχο υλικό (εικ. 7-9). Χριςθ τθσ ίδιασ γραμματοςειράσ ζγινε ςε όλεσ τισ 

κφριεσ λζξεισ που προςτζκθκαν ςτθν παιγνιϊδθ ξενάγθςθ, αλλά όχι ςτα κείμενα, κακϊσ δεν 

διατίκεται για πεηά γράμματα. Για τα υπόλοιπα κείμενα και περιγραφζσ χρθςιμοποιικθκε θ 

γραμματοςειρά «Calibri» (εικ. 10). Σχετικά με το λογότυπο τθσ εφαρμογισ, αποτελείται από 

τρία ζτοιμα ςχζδια (μπατονζτα, πινζλο, νυςτζρι) που επεξεργάςτθκαν κατάλλθλα, κυρίωσ 

χρωματικά, ζτςι ϊςτε να δθμιουργθκεί μια ολοκλθρωμζνθ και ιςορροπθμζνθ εικόνα, ςε 

ςυνδυαςμό με τον τίτλο και υπότιτλο τθσ εφαρμογισ, που γράφτθκε με τθ γραμματοςειρά 

«Chiller» (εικ. 11). 

 

 

Εικόνα 6 Βαςικό μενοφ - Γραμματοςειρά Lithos Pro (regular/black) 
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Εικόνα 7 Κεραμικό 

 

 

Εικόνα 8 Ελαιογραφία 

 

 

Εικόνα 9 Χαρτί 
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Εικόνα 10 Γραμματοςειρά Calibri 

 

 

Εικόνα 11 Λογότυπο - Γραμματοςειρά Chiller 

 

Όςον αφορά, τα τριςδιάςτατα γραφικά, θ δθμιουργία, αλλά και θ επεξεργαςία ζτοιμων 

3D γραφικϊν, ζγινε μζςω του προγράμματοσ Cinema 4D τθσ Maxon. Στθν ςυγκεκριμζνθ 

πλατφόρμα, επεξεργάςτθκαν και δθμιουργικθκαν, ςε όςεσ περιπτϊςεισ κρίκθκε 

απαραίτθτο, τα τριςδιάςτατα ςτοιχεία που χρθςιμοποιικθκαν για το χτίςιμο τθσ 

εφαρμογισ, και γενικότερα, όλοσ ο εικονικόσ χϊροσ που αποτζλεςε τθ βαςικι ςκθνι τθσ 

παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ, δθλαδι, το εργαςτιριο ςυντιρθςθσ (εικ. 12). Συγκεκριμζνα, τον 

χϊρο του εργαςτθρίου απαρτίηουν το δωμάτιο, δφο πάγκοι εργαςίασ, εκ των οποίων ο ζνασ 

είναι αυτόσ του παίκτθ, ζνα καρότςι μεταφοράσ αντικειμζνων, το οποίο ζχει επάνω μια 

κοφτα με ζνα κεραμικό αγγείο προσ μεταφορά, ζνα γραφείο και ζναν καλάκι ςκουπιδιϊν, 

δίπλα από τθν πόρτα. Ο πάγκοσ εργαςίασ ζχει επάνω του διάφορα αντικείμενα, όπωσ 

γραφικι φλθ, εργαλεία ςυντιρθςθσ, φακό και ζνα πίνακα προσ ςυντιρθςθ, ενϊ το γραφείο, 

κυρίωσ γραφικι φλθ. Και τα δφο ζχουν πίςω τουσ καρζκλεσ. Όςον αφορά, τον πάγκο του 

χριςτθ, ςτα αριςτερά του υπάρχουν διάφορεσ φωτογραφίεσ και ςχζδια, ενϊ ςτα δεξιά ζνα 

δελτίο ςυντιρθςθσ, ζνα πινζλο, μια μπατονζτα και γραφικι φλθ. Στο κζντρο ζχει το 
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αντικείμενο που πρόκειται να ςυντθριςει. Οι ςκθνζσ του εργαςτθρίου είναι ίδιεσ ςε όλα τα 

υλικά, ενϊ το μόνο που αλλάηει είναι το αντικείμενο που βρίςκεται μπροςτά του προσ 

ςυντιρθςθ. Τζλοσ, τα χζρια αποτελοφν και αυτά τριςδιάςτατα ςτοιχεία μζςα ςτθν 

εφαρμογι. Όλα τα προαναφερκζντα αντικείμενα είναι τριςδιάςτατα ςτοιχεία που ζχουν 

ειςαχκεί ςτθν εφαρμογι, είτε αυτοφςια από πθγζσ του διαδικτφου, όπωσ τα χζρια, οι 

πάγκοι, το γραφείο και θ γραφικι φλθ, είτε επεξεργαςμζνα, όπωσ ο χϊροσ, το πινζλο, το 

καρότςι με το αγγείο, είτε εξολοκλιρου φτιαγμζνα από τθν αρχι ςτθν πλατφόρμα του 

Cinema 4D, όπωσ θ μπατονζτα, οι φωτογραφίεσ, το κουτί και το δελτίο ςυντιρθςθσ.  

 

 

Εικόνα 12 Εργαςτιριο ςυντιρθςθσ 

 

2.3.3 Στάδια δθμιουργίασ  ςτθν πλατφόρμα Unity  

Για τθν υλοποίθςθ τθσ ιδζασ τθσ εφαρμογισ που προςομοιάηει τισ εργαςίεσ που 

πραγματοποιεί ζνασ ςυντθρθτισ ςτο εργαςτιριο του, χρθςιμοποιικθκε θ πλατφόρμα 

ανάπτυξθσ εφαρμογϊν Unity. Πρόκειται για ζνα λογιςμικό που υποςτθρίηει τθ δθμιουργία 

εφαρμογϊν, οποιουδιποτε είδουσ, κακϊσ χρθςιμοποιϊντασ τα εργαλεία που δίνονται, 

μπορεί κάποιοσ, με ελάχιςτεσ γνϊςεισ πάνω ςτον κλάδο του προγραμματιςμοφ, να 

δθμιουργιςει, με απλζσ μεκόδουσ, μια εφαρμογι, ανάλογα με τισ ανάγκεσ και τα δεδομζνα 

που επικυμεί. Στθ ςυνζχεια, αναλφονται διεξοδικά τα βιματα που ακολουκικθκαν για τθ 

δθμιουργία τθσ ςυγκεκριμζνθσ εφαρμογισ. 

Αρχικά, ςτθν πρϊτθ ςκθνι εμφανίηεται το λογότυπο τθσ εφαρμογισ με φόντο ςε καφζ 

ςκοφρο (εικ. 13). Στο λογότυπο υπάρχει διάδραςθ και αυτό ο χριςτθσ το καταλαβαίνει 

περνϊντασ πάνω του τθν ακτίνα από του Raycasting, (διάφανθ ακτίνα που φαίνεται να 

βγαίνει μζςα από τθ μάςκα του χριςτθ και βοθκάει ςτισ διαδράςεισ), το λογότυπο 

μεγαλϊνει, υποδθλϊνοντασ τθν διάδραςθ. Πατϊντασ ο χριςτθσ το κουμπί πάνω ςτο 
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λογότυπο, μεταφζρεται αυτομάτωσ ςτθν δεφτερθ ςκθνι. Η δεφτερθ ςκθνι τθσ εφαρμογισ, 

απαρτίηεται από το αρχικό μενοφ και το λογότυπο, με το ίδιο χρϊμα φόντο που είχε και θ 

προθγοφμενθ ςκθνι. Στο αρχικό μενοφ, που βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ, 

αναγράφονται με κάκετθ φορά οι εξισ λζξεισ: Ζναρξη, ΢υνζχεια, Πληροφορίεσ, Ρυθμίςεισ, 

Ζξοδοσ (εικ. 14). Στο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ βρίςκεται το λογότυπο(ςε ςμίκρυνςθ),το οποίο 

παραμζνει ςτθν ίδια κζςθ ςε όλεσ τισ ςκθνζσ και πατϊντασ πάνω του, ο χριςτθσ 

μεταφζρεται ξανά ςτο αρχικό μενοφ.  

 

 

Εικόνα 13 Πρϊτθ ςκθνι – Λογότυπο 

 

 

Εικόνα 14 Δεφτερθ ςκθνι - Βαςικό μενοφ 

 



32 
 

Πατϊντασ το κουμπί τθσ ζναρξησ, ο χριςτθσ περνάει ςτθν επόμενθ ςκθνι που 

εμφανίηονται τρεισ επιλογζσ με το ίδιο φόντο, από τισ οποίεσ πρζπει να επιλζξει τθ μία για 

να μπορζςει να ςυνεχίςει. Οι επιλογζσ αυτζσ είναι τα τρία υλικά που μπορεί να ςυντθριςει, 

το Κεραμικό, θ Ελαιογραφία και το Χαρτί. Στο κάκε κουμπί ζχει τοποκετθκεί μια εικόνα από 

το αντίςτοιχο υλικό, με το οποίο ο παίκτθσ κα μπορεί να διαδράςει πατϊντασ επάνω ςε 

αυτό που κζλει να ςυνεχίςει. Η διάδραςθ γίνεται αντιλθπτι από τον χριςτθ, κακϊσ 

περνϊντασ πάνω από τθν κάκε εικόνα, εμφανίηεται γραμμζνο το εκάςτοτε υλικό (εικ. 15-

17). Διαλζγοντασ ζνα υλικό, ο χριςτθσ περνάει ςτθν επόμενθ ςκθνι. Όποιο υλικό και να 

επιλζγει, γίνεται μεταφορά του χριςτθ ςτθν κφρια ςκθνι τθσ εφαρμογισ, που είναι το 

εργαςτιριο ςυντιρθςθσ. Το περιβάλλον (δθλ. το εργαςτιριο ςυντιρθςθσ) τθσ κφριασ 

ςκθνισ είναι το ίδιο ςε όλα τα υλικά. Το μόνο που αλλάηει είναι το υλικό που βρίςκεται 

πάνω ςτον πάγκο εργαςίασ, και οι διαδράςεισ που μπορεί να γίνουν ςε με αυτό.  

 

 

Εικόνα 15 Κεραμικό 

 

 

Εικόνα 16 Ελαιογραφία 
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Εικόνα 17 Χαρτί 

 

Εν ςυνεχεία, επιλζγοντασ το κεραμικό, ο χριςτθσ μεταφζρεται, όπωσ προαναφζρκθκε 

ςτθν κφρια ςκθνι του εργαςτθρίου ςυντιρθςθσ, εβριςκόμενοσ μπροςτά ςτον πάγκο 

εργαςίασ και ζχοντασ πάνω το κεραμικό αντικείμενο προσ ςυντιρθςθ (εικ. 18). Πριν 

ξεκινιςει τισ διαδράςεισ, μπορεί να διαβάςει κάποιεσ οδθγίεσ ςχετικζσ με τθν παιγνιϊδθ 

ξενάγθςθ, ςτο αιωροφμενο παράκυρο που εμφανίηεται μπροςτά του. Μόλισ διαβάςει τισ 

οδθγίεσ μπορεί να το κλείςει πατϊντασ το «Χ». Στα αριςτερά του, πάνω ςτον πάγκο 

υπάρχουν ακουμπιςμζνεσ οριςμζνεσ φωτογραφίεσ κεραμικϊν αντικειμζνων, που αν τισ 

επιλζξει ο χριςτθσ, μετακινοφνται και του εμφανίηονται ςαν αιωροφμενο παράκυρο με 

ακουςτικό κείμενο που του εξθγεί πωσ πρζπει να βγαίνουν οι ςωςτζσ φωτογραφίεσ, ζτςι 

ϊςτε να τεκμθριϊςει τισ φκορζσ που ζχει το αντικείμενο, ενϊ ςτα δεξιά είναι οριςμζνεσ 

ςθμειϊςεισ, όπου αν διαδράςει ο χριςτθσ με αυτζσ, εμφανίηεται ζνα αντίςτοιχο παράκυρο 

που καταγράφει ςε λίςτα τισ φκορζσ του αντικειμζνου και ταυτόχρονα ακοφγονται κάποιεσ 

λεπτομζρειεσ για αυτζσ. Και τα δφο αυτά αιωροφμενα παράκυρα, ζχουν πάνω δεξιά ζνα 

«Χ», όπου αν το πατιςει ο παίκτθσ, μπορεί να τα εξαφανίςει και αν κελιςει να τα ξανά δει, 

μπορεί να επαναλάβει τθν διαδικαςία. Τα δφο αυτά ςτοιχεία, βρίςκονται και ςτισ άλλεσ δφο 

πίςτεσ (ελαιογραφία & χαρτί), με τθ μόνθ διαφορά, ότι οι φωτογραφίεσ και οι φκορζσ 

απευκφνονται αντίςτοιχα ςτα δφο υλικά (εικ. 19-20). Όςον αφορά τισ διαδράςεισ που 

ςχετίηονται με το κεραμικό αντικείμενο, ο χριςτθσ, μπορεί να πάρει ςτο χζρι του τθν 

μπατονζτα ι το πινζλο και να απομακρφνει από το κεραμικό τισ επικακίςεισ ςκόνθσ που 

υπάρχουν ςτθν επιφάνεια του. Στα δεξιά του χριςτθ, πάνω ςτον πάγκο εργαςίασ υπάρχει 

ζνα πινζλο και μια μπατονζτα, εργαλεία με τα οποία μπορεί ο χριςτθσ να διαδράςει 

επιλζγοντασ τα και παίρνοντασ τα ςτα χζρια του. Τισ ίδιεσ ενζργειεσ μπορεί να κάνει ςτθν 

ελαιογραφία, όπωσ και ςτο χαρτί. Αφοφ ολοκλθρωκοφν αυτζσ οι διαδικαςίεσ και ο χριςτθσ 

ζχει «ςυντθριςει», πλζον, το αντικείμενο του, εμφανίηεται ζνα αιωροφμενο διςδιάςτατο 
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παράκυρο μπροςτά του, που ςτο κζντρο του απεικονίηει το ςυντθρθμζνο αντικείμενο και 

ςτο κάτω μζροσ ζχει δφο επιλογζσ, είτε να ςτείλει το αντικείμενο ςτθν ζκκεςθ του 

μουςείου, είτε ςτισ αποκικεσ του. Αφοφ ο παίκτθσ επιλζξει ζνα από τα δφο κουμπιά, 

εμφανίηεται ζνα αιωροφμενο παράκυρο, που δείχνει είτε τθν ζκκεςθ του μουςείου, 

καυμάηοντασ το αντικείμενο εκτεκειμζνο, είτε τισ αποκικεσ, βλζποντασ το να είναι ζτοιμο 

προσ φφλαξθ. Τζλοσ, μπορεί να επιςτρζψει ςτο κφριο μενοφ, πατϊντασ πάνω ςτο λογότυπο 

που βρίςκεται πάντα πάνω αριςτερά ςτθν οκόνθ του (εικ. 21).  

 

 

Εικόνα 18 Εργαςτιριο κεραμικοφ 

 

 

Εικόνα 19 Εργαςτιριο ελαιογραφίασ 
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Εικόνα 20 Εργαςτιριο χαρτιοφ 

 

 

Εικόνα 21 Λογότυπο - Επιςτροφι ςτο βαςικό μενοφ 

 

Με το κουμπί ςυνζχεια, ο χριςτθσ μπορεί να ςυνεχίςει τθν παιγνιϊδθ ξενάγθςθ του 

από το ςθμείο που το άφθςε, χωρίσ να χρειαςτεί να ξεκινιςει πάλι από τθν αρχι. 

Ουςιαςτικά, αποκθκεφεται θ τελευταία ςκθνι και δίνεται θ δυνατότθτα τθσ ςυνζχιςισ τθσ, 

ςτθν περίπτωςθ που ο χριςτθσ πραγματοποίθςε μια πρότερθ αναγκαςτικι αποχϊρθςθ 

από τθν εφαρμογι. Στθν ενότθτα πληροφορίεσ, ο χριςτθσ μπορεί να διαβάςει διάφορεσ 

πλθροφορίεσ για τθν παιγνιϊδθ ξενάγθςθ και γενικότερα τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων, οι οποίεσ είναι ςε γραπτι μορφι, μζςα ςε ζνα αιωροφμενο παράκυρο. 

Πατϊντασ ςτο κουμπί ρυθμίςεισ, δίνεται θ δυνατότθτα ςτον παίκτθ να επιλζξει, μζςα από 

ζνα αιωροφμενο παράκυρο, αν κα ακοφγονται οι ιχοι και τα θχθτικά εφζ που πλαιςιϊνουν 

τθν εφαρμογι. Τζλοσ, με το κουμπί ζξοδοσ, ο παίκτθσ μπορεί να αποχωριςει από το 

περιβάλλον τθσ εφαρμογισ, οποιαδιποτε ςτιγμι κελιςει.  

Όςον αφορά το τεχνικό κομμάτι δθμιουργίασ τθσ εφαρμογισ, θ γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ που χρθςιμοποιικθκε για να γραφτοφν οριςμζνοι κϊδικεσ (scripts) με 
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εντολζσ, αλλά και γενικότερα θ γλϊςςα που χρθςιμοποιεί θ πλατφόρμα, είναι θ C Sharp 

(C#). Η δθμιουργία αυτϊν των κωδικϊν, ζγινε με τθ βοικεια του Visual Studio τθσ Microsoft 

(https://visualstudio.microsoft.com/), ενόσ λογιςμικοφ ανάπτυξθ προγραμμάτων 

υπολογιςτϊν, εφαρμογϊν ιςτοφ, υπθρεςιϊν ιςτοφ και εφαρμογϊν για κινθτά. Αρχικά, 

δθμιουργικθκε ζνα αρχείο (project) ςτο Unity, με το όνομα τθσ εφαρμογισ 

«Conservation_Lab». Στθ ςυνζχεια,  αφοφ πάρκθκε από διαδικτυακι πθγι το πακζτο 

Google VR SDK για Android ςυςκευζσ, ζγινε θ ειςαγωγι του ςτο project. Με τθν ειςαγωγι 

αυτι, πραγματοποιικθκαν οριςμζνεσ αλλαγζσ ςτισ ρυκμίςεισ του αρχείου, ζτςι ϊςτε να 

μπορζςει να μετατραπεί κατά τθν εξαγωγι του, ςε πλατφόρμα για android ςυςκευζσ που 

υποςτθρίηει VR μζςω Cardboard. Επόμενο βιμα ιταν προςκικθ ςτθν ςκθνι οριςμζνων 

Prefab από το πακζτο Google VR SDK, όπωσ το GvrHeadset, GvrEventSystem και 

GvrEventSystem. Επιπλζον, ςε ζναν κενό φάκελο τθσ ςκθνισ που ονομάςτθκε Player, 

προςτζκθκε θ κφρια κάμερα και ζνα Prefab GvrControllerPointer0. Παιδί τθσ κάμερασ 

ορίςτθκε το GvrReticlePointer και τα τριςδιάςτατα γραφικά των χεριϊν, τα οποία 

εμφανίηονται μόνο ςτισ ςκθνζσ του εργαςτθρίου. Όταν ο χριςτθσ ςτρζφεται και ςτοχεφει 

ζνα αντικείμενο προσ διάδραςθ, θ κουκίδα τθσ ςτόχευςθσ διαςτζλλεται, με αποτζλεςμα να 

δθμιουργείται ζνασ κφκλοσ. Με τθ δθμιουργία ενόσ script, που κζτει χρονόμετρο ςτθν 

κουκίδα, για να «πατιςει» ο χριςτθσ ζνα κουμπί, πρζπει να παραμείνει για λίγα 

δευτερόλεπτα πάνω ςτο αντικείμενο με το οποίο κζλει να διαδράςει, για να 

πραγματοποιθκεί θ διάδραςθ. Γενικότερα, όλο το project αποτελείται από ζξι, ςυνολικά, 

ςκθνζσ, τθν πρϊτθ με το λογότυπο τθσ εφαρμογισ, τθν δεφτερθ με το βαςικό μενοφ, τθν 

τρίτθ με τθν επιλογι των υλικϊν, και τισ υπόλοιπεσ τρεισ που είναι το εργαςτιριο με το 

εκάςτοτε υλικό.  

Στθν πρϊτθ ςκθνι ζχει τοποκετθκεί το λογότυπο ωσ button του UI, ςε καμβά και του 

ανατζκθκε το script αλλαγισ ςκθνισ, καλϊντασ το “scene management” (κλικθκε ςε όλεσ 

τισ περιπτϊςεισ που είχαμε αλλαγι ςκθνισ) ζτςι ϊςτε πατϊντασ το, ο χριςτθσ να 

μεταφζρεται ςτθν επόμενθ ςκθνι, που είναι το βαςικό μενοφ. Όλα τα διςδιάςτατα ςτοιχεία 

τθσ δεφτερθσ ςκθνισ είναι button, εκτόσ από το λογότυπο. Με το button τθσ ζναρξησ, ςτο 

οποίο ζχει ανατεκεί ζνα script αλλαγισ ςκθνισ, ο χριςτθσ μεταφζρεται ςτθν επόμενθ 

ςκθνι, όπου υπάρχουν οι τρεισ εικόνεσ με τα υλικά και το λογότυπο, πάνω δεξιά. Οι εικόνεσ 

των υλικϊν και το λογότυπο, είναι button. Με το λογότυπο ο παίκτθσ μεταφζρεται πάλι ςτθ 

ςκθνι με το κφριο μενοφ, κακϊσ του ζχει ανατεκεί script αλλαγισ ςκθνισ, όπωσ και ςτισ 

εικόνεσ, που πατϊντασ πάνω τουσ, ο χριςτθσ μεταφζρεται ςτθ ςκθνι με το εργαςτιριο του 

αντίςτοιχου υλικοφ. Και ςτισ τρεισ ςκθνζσ οι διαδράςεισ είναι ίδιεσ. Μπαίνοντασ ςτθ ςκθνι 

https://visualstudio.microsoft.com/
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του εργαςτθρίου, ο χριςτθσ βλζπει ζνα panel με οδθγίεσ για τθν παιγνιϊδθ ξενάγθςθ, το 

οποίο ζχει πάνω του ζνα button «Χ», που είναι ςυνδεδεμζνο με script απενεργοποίθςθσ. 

Ζτςι, όταν ο χριςτθσ το πατιςει, οι οδθγίεσ κα εξαφανιςτοφν. Για να μπορεί θ κουκίδα του 

raycasting να εντοπίςει τα αντικείμενα τθσ ςκθνισ, με τα οποία μπορεί να διαδράςει, ζχει 

προςτεκεί ςε όλα collider. Στα αριςτερά, βρίςκονται οι φωτογραφίεσ, οι οποίεσ ζχουν 

animation, που δθμιουργικθκε ςτο Cinema 4D, και μόλισ ο χριςτθσ διαδράςει με αυτζσ 

ενεργοποιείται. Ταυτόχρονο ενεργοποιείται και το θχθτικό αρχείο που τισ ςυνοδεφει. Η ίδια 

διαδικαςία ακολουκικθκε και ςτθν επεξεργαςία του δελτίου ςυντιρθςθσ. Το πινζλο και θ 

μπατονζτα είναι κάποια ακόμα αντικείμενα που μπορεί να διαδράςει ο χριςτθσ, κακϊσ 

ζχουν colliders και ςυνδζονται με script με trigger, ζτςι ϊςτε μόλισ ο παίκτθσ πατιςει πάνω 

τουσ, να μεταφζρονται ςτο εικονικό του χζρι και να κακαρίηει το αντικείμενο, 

ενεργοποιϊντασ το animation που ζχουν αυτά τα δφο. Μόλισ ολοκλθρωκεί αυτι θ κίνθςθ, 

εμφανίηεται ζνα αιωροφμενο panel με το αντικείμενο ςυντθρθμζνο και προτείνει ςτον 

χριςτθ να επιλζξει αν κζλει να ςτείλει το αντικείμενο του ςτθν αποκικθ ι ςτθν ζκκεςθ. 

Πάνω ςτο panel υπάρχουν δφο buttons, το ζνα γράφει αποκικθ και το άλλο ζκκεςθ. 

Ανάλογα με το πιο επιλζξει ενεργοποιείται θ αντίςτοιχθ φωτογραφία. Για να αποχωριςει ο 

παίκτθσ από τθ ςκθνι αυτι και να επιςτρζψει ςτο κφριο μενοφ, μπορεί να πατιςει το 

λογότυπο που βρίςκεται πάνω αριςτερά του και είναι button που του ζχει ανατεκεί script 

αλλαγισ ςκθνισ.  

Στο button ςυνζχεια, ανατζκθκε ζνα script που επιτρζπει ςτον παίκτθ να επιςτρζψει 

ςτθν ςκθνι, όπου είχε μείνει πριν αποχωριςει άτακτα. Πατϊντασ το button πληροφορίεσ, 

εμφανίηεται ζνα αιωροφμενο panel που γράφει διάφορεσ πλθροφορίεσ για τθ ςυντιρθςθ, 

ενϊ πάνω δεξιά ςτο panel, υπάρχει ζνα button «Χ», που ο παίκτθσ μπορεί να το 

απενεργοποιιςει. Με το button ρυθμίςεισ εμφανίηεται ςτον παίκτθ ζνα panel ςτο UI, το 

οποίο ζχει προςτεκεί ζνα toggle, που ςυνδζκθκε με script, ζτςι ϊςτε να ενεργοποιεί και να 

απενεργοποιεί τθ μουςικι τθσ παιγνιϊδουσ ξενάγθςθσ. Πάνω δεξιά ςτο panel, υπάρχει ζνα 

button «Χ», που ο χριςτθσ μπορεί να απενεργοποιιςει το panel. Πατϊντασ το button 

ζξοδοσ, ζχει ανατεκεί script που οδθγεί ςτθν αποχϊρθςθ από τθν εφαρμογι.    

Τζλοσ, όςον αφορά τθ μουςικι και τα θχθτικά εφζ, ςε κάκε button και αντικείμενο που 

μπορεί να διαδράςει ο χριςτθσ, ζχει προςτεκεί, με τθ βοικεια ζτοιμων εντολϊν που 

διακζτει θ πλατφόρμα, ζνα θχθτικό εφζ τφπου «κλικ», ενϊ ακοφγεται ςε όλεσ τισ ςκθνζσ 

ζνα ςυνεχόμενο μουςικό κομμάτι. Επιπλζον, ςτισ ςκθνζσ του εργαςτθρίου, όταν ο χριςτθσ 
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επιλζξει τισ εικόνεσ, αλλά και το δελτίο ςυντιρθςθσ, ακοφγονται κάποιεσ θχογραφθμζνεσ 

οδθγίεσ.  
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Μζροσ Γ’ 

3. Αξιολόγθςθ του προϊόντοσ 

 

3.1 Δοκιμι του προϊόντοσ 

Για τθν πραγματοποίθςθ τθσ αξιολόγθςθσ τθσ εφαρμογισ προςομοίωςθσ εργαςίασ οι 

χριςτεσ κλικθκαν να ολοκλθρϊςουν δφο ςτάδια, πρϊτα να τρζξουν τθν εφαρμογι, και ςτθ 

ςυνζχεια, ςφμφωνα με τθν εμπειρία τουσ να ςυμπλθρϊςουν ζνα ερωτθματολόγιο. Κατά το 

πρϊτο ςκζλοσ τθσ αξιολόγθςθσ, δόκθκε ςτουσ χριςτεσ μία μάςκα εικονικισ 

πραγματικότθτασ, όπου ςτο περίβλθμα τθσ είχε ςτερεωκεί ζνα Smartphone με λογιςμικό 

Android (εικ. 22), ςτο οποίο ιταν εγκατεςτθμζνθ θ εφαρμογι «Conservation Lab: be an art 

conservator». Ο κάκε χριςτθσ ξεκινοφςε τθν εικονικι διαδρομι του κακιμενοσ ςε καρζκλα 

με ςτακερι βάςθ, ςε χϊρο ειδικά διαμορφωμζνο με χαμθλό φωτιςμό και απαλλαγμζνο 

από εξωτερικζσ παρεμβάςεισ (ιχουσ, φωνζσ, κλπ), ζτςι ϊςτε να επιτευχκεί όςο το δυνατόν 

μεγαλφτερθ εμβφκιςθ του χριςτθ ςτον εικονικό κόςμο, κατά τθ διάρκεια τθσ δοκιμισ του 

προϊόντοσ . Στον ίδιο χϊρο, παρευριςκόταν ζνα ακόμθ άτομο που είχε υπό τθν επίβλεψθ 

του τον ςυμμετζχοντα (εικ. 23).  

 

 

Εικόνα 22 Μάςκα VR και ςυςκευι Smartphone 
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Εικόνα 23 Δοκιμι εφαρμογισ – Χριςτθσ 

 

Μετά το πζρασ τθσ δοκιμισ τθσ εφαρμογισ, ο κάκε χριςτθσ κλικθκε να ςυμπλθρϊςει 

το ερωτθματολόγιο που του δόκθκε, ολοκλθρϊνοντασ με αυτό το βιμα τθ δοκιμι και 

αξιολόγθςθ του προϊόντοσ. Στθν επόμενθ υποενότθτα, δίνονται αναλυτικά όλεσ οι 

λεπτομζρειεσ ςχετικά με τθν αξιολόγθςθ τθσ εφαρμογισ.  

 

3.2 Σκοπόσ τθσ ζρευνασ / Ερευνθτικά ερωτιματα 

Ο ςκοπόσ τθσ ζρευνασ αυτισ, ιταν να αξιολογιςει τθν εφαρμογι που δθμιουργικθκε ςε 

περιβάλλον εικονικισ πραγματικότθτασ, με κζμα τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων. Επιπλζον, προτίκενται να μελετθκοφν οι απόψεισ των ςυμμετεχόντων 

ςχετικά με τον ςυνδυαςμό μουςείου και ςυντιρθςθσ αντικειμζνων.  

Το κζμα που πραγματεφεται αυτι θ μελζτθ, ζχει ερευνθτικό ενδιαφζρον, κακϊσ, 

φςτερα από εμπεριςτατωμζνθ αναηιτθςθ, υπάρχει χάςμα μεταξφ των κεμάτων πολιτιςμοφ 

και νζων τεχνολογιϊν (παρόλο που τα τελευταία χρόνια ζχει παρατθρθκεί μεγάλθ ςταδιακι 

εξζλιξθ),  πράγμα που οδιγθςε ςτθν περαιτζρω μελζτθ, τθν αναηιτθςθ πλθροφοριϊν και εν 

τζλει, τθν πραγματοποίθςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ, ζτςι ϊςτε να διερευνθκεί ςε 

βάκοσ, αυτό το κζμα. 

Μζςα από τθ ςυγκεκριμζνθ ζρευνα, προτίκενται να απαντθκοφν, διάφορα ερευνθτικά 

ερωτιματα, που ςχετίηονται με τθν αξιολόγθςθ τθσ εφαρμογισ προςομοίωςθσ 

περιβάλλοντοσ εργαςίασ, επικεντρϊνοντασ τισ ερωτιςεισ ςτθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και 
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αρχαιοτιτων, ςε ςυνάρτθςθ με τα μουςεία και ςτθν εμπειρία που είχε ο χριςτθσ κατά τθ 

διάρκεια παραμονισ του ςτθν εφαρμογι.  

Τα κυριότερα ερωτιματα που ζχουν προκφψει από τθ διαδικαςία προετοιμαςίασ αυτισ 

τθσ ζρευνασ, είναι βαςιςμζνα ςτθν πρότερθ ςχζςθ του εκάςτοτε ςυμμετζχοντα με τα 

μουςεία και τθν ζννοια τθσ ςυντιρθςθσ αντικειμζνων, αλλά και ςτθν τριβι που μπορεί να 

ζχει με τισ νζεσ τεχνολογίεσ, και ειδικότερα με τθν εικονικι πραγματικότθτα και τα 

προϊόντα που δθμιουργοφνται κατά καιροφσ με βάςθ αυτι, όπωσ θ ςυγκεκριμζνθ 

παιγνιϊδθσ ξενάγθςθ. Αναλυτικότερα, ακολουκοφν οριςμζνα ερευνθτικά ερωτιματα: 

 Ποια είναι θ ςχζςθ τθσ ςθμερινισ κοινωνίασ με ζνα μουςείο; 

 Είναι ευρζωσ γνωςτι θ ζννοια τθσ ςυντιρθςθσ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων 

και θ ςφνδεςθ που υπάρχει μεταξφ αυτισ και ενόσ μουςείου; 

 Πόςο ςυχνι είναι θ επαφι των ςυμμετεχόντων με εφαρμογζσ εικονικισ 

πραγματικότθτασ; 

 Ποια θ άποψθ τουσ για τθν εφαρμογι που τουσ δόκθκε να τρζξουν; Ήταν 

εφχρθςτθ; Αντιλιφκθκαν το βαςικό πλαίςιο ςχετικά με αυτιν; Θα πρότειναν 

αλλαγζσ ι προςκικεσ, ζτςι ϊςτε να ςυμβάλουν ςε πικανι μελλοντικι 

αναβάκμιςθ τθσ; 

 Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ διαδικαςίασ ςυμμετοχισ τουσ ςτθν παιγνιϊδθ 

ξενάγθςθ, ενιςχφκθκαν οι γνϊςεισ τουσ που ςχετίηονται με τθ ςυντιρθςθ ζργων 

τζχνθσ και αρχαιοτιτων; 

 

3.3 Δειγματολθψία και Πλθκυςμόσ /Μζγεκοσ δείγματοσ 

Η μεκοδολογία που εφαρμόςτθκε κατά τθ διαδικαςία τθσ αξιολόγθςθσ αυτισ τθσ 

εφαρμογισ, ςτθρίχτθκε ςτθ ςυμπλιρωςθ ειδικοφ αυτοςχζδιου ερωτθματολογίου. Το 

ερωτθματολόγιο αυτό απευκφνονταν αποκλειςτικά ςτουσ χριςτεσ που ζτρεξαν τθν 

ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι. Είχε τον κατάλλθλο ςχεδιαςμό και δομι και ςυγκεκριμζνεσ 

ερωτιςεισ που κα ζφερναν ςε πζρασ τουσ ςτόχουσ τθσ αξιολόγθςθσ και τθ ςυλλογι των 

πλθροφοριϊν με βάςθ αυτι. 

Το είδοσ τθσ δειγματολθψίασ που αξιοποιικθκε ιταν θ βολικι δειγματολθψία, 

ποςοτικι ςτρατθγικι δειγματολθψίασ που ανικει ςτθν κατθγορία τθσ δειγματολθψίασ 

χωρίσ πικανότθτα. Ειδικότερα, ςτθ βολικι δειγματολθψία, θ επιλογι των υποψθφίων 

γίνεται με βάςθ τθν προκυμία και διακεςιμότθτα τουσ. Σε αυτι τθν περίπτωςθ,  το δείγμα 
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μπορεί να μθν είναι αντιπροςωπευτικό του πλθκυςμοφ, παρόλα αυτά, μποροφν μζςα από 

αυτοφ του είδουσ τθ δειγματολθψία να ςυγκεντρωκοφν δεδομζνα, ζτςι ϊςτε να 

απαντθκοφν οριςμζνα από τα ερευνθτικά ερωτιματα που ζχουν τεκεί (Creswell, 2011). Το 

ερωτθματολόγιο δόκθκε ςτα άτομα που ζπαιξαν με τθν εφαρμογι προςομοίωςθσ 

περιβάλλοντοσ εργαςίασ. Η περίοδοσ ςυγκζντρωςθσ του ςυγκεκριμζνου ερωτθματολογίου 

ιταν ο μινασ Σεπτζμβριοσ του ζτουσ 2021.  

Από τα δθμογραφικά ςτοιχεία που προζκυψαν μζςα από τθ ςυγκζντρωςθ των 

απαντιςεων του ερωτθματολογίου που δόκθκε προσ ςυμπλιρωςθ ςε αρικμό χρθςτϊν τθσ 

εφαρμογισ, φάνθκε ότι είναι μεγαλφτερο το ποςοςτό αυτό των γυναικϊν (εικ. 24), που 

ανζρχεται ςτο 57,7%, ενϊ οι άντρεσ κατζχουν το 42,3%, ποςοςτά που αντιςτοιχοφν ςε 15 

γυναίκεσ και 11 άντρεσ. Η πλειονότθτα των ςυμμετεχόντων είναι υψθλοφ μορφωτικοφ 

επιπζδου (εικ. 25), κακϊσ επίςθσ παρατθρείται ποικιλία ςε επίπεδο 

επαγγζλματοσ/ιδιότθτασ, με το μεγαλφτερο ποςοςτό να είναι αυτό των ιδιωτικϊν 

υπαλλιλων, που αγγίηει το 34,6% (εικ. 26). Όςον αφορά τα ποςοςτά των θλικιϊν των 

ατόμων που ςυμμετείχαν ςτθν ζρευνα,  κυμαίνονται από 57,7% (15 άτομα) οι θλικίεσ από 

18-30 ετϊν, 15,4% (4 άτομα)  από οι θλικίεσ 31-40 ετϊν, 7,7% (2 άτομα) οι θλικίεσ από 41-

50 ετϊν, 7,7% (2 άτομα) οι θλικίεσ από 51-60 ετϊν και 11,5% (3 άτομα) οι θλικίεσ από 61 

και άνω, όπωσ φαίνεται και ςτο ακόλουκο γράφθμα (εικ. 27). Το ποςοςτό ανταπόκριςθσ 

ςτθν αξιολόγθςθ του ςυγκεκριμζνου προϊόντοσ ιταν ικανοποιθτικό, κακϊσ 26 άτομα 

ζτρεξαν τθν εφαρμογι και ςτθ ςυνζχεια ςυμπλιρωςαν το ερωτθματολόγιο, μζςα ςτο 

ελάχιςτο χρονικό διάςτθμα, ςτο οποίο ιταν ενεργόσ ο ςφνδεςμοσ του. 

 

 

Εικόνα 24 Φφλο 

 



43 
 

 

Εικόνα 25 Μορφωτικό επίπεδο 

 

 

Εικόνα 26 Επάγγελμα / Ιδιότθτα 

 

 

Εικόνα 27 Ηλικία 

 

3.4  Ανάλυςθ Ερωτθματολόγιου/Αποτελζςματα  

Κατά τθ δθμιουργία του ερωτθματολογίου, ςυντάχκθκε ζνα ειςαγωγικό κείμενο, που 

ςυνόδευε τισ ερωτιςεισ, και ζδινε ςτουσ χριςτεσ τθσ εφαρμογισ, οριςμζνεσ πλθροφορίεσ 

ςχετικά με τθν ζρευνα, ςτθν οποία κλικθκαν να ςυμμετάςχουν. Εκτενζςτερα, το κείμενο 

ανζφερε τα εξισ: 
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«Ποιοσ είναι ο ςτόχοσ τησ παροφςασ ζρευνασ; 

Η ςυγκεκριμζνθ ζρευνα διεξάγεται ςτα πλαίςια εκπόνθςθσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ τθσ 

Σωτθρίασ Πανοφςθ, μεταπτυχιακισ φοιτιτριασ του τμιματοσ Πολιτιςμικισ Τεχνολογίασ και 

Επικοινωνίασ, του μεταπτυχιακοφ προγράμματοσ «Πολιτιςμικι Πλθροφορικι και 

Επικοινωνία» του Πανεπιςτθμίου Αιγαίου. Γενικόσ ςκοπόσ τθσ ακόλουκθσ ζρευνασ είναι να 

γίνει αξιολόγθςθ τθσ εφαρμογισ "Conservation Lab: be an art conservator", ςε τεχνικό, 

αλλά και κεωρθτικό επίπεδο, κακϊσ επίςθσ, να διαπιςτωκεί αν οι χριςτεσ τθσ εφαρμογισ 

ζχουν επιςκεφκεί διάφορουσ μουςειακοφσ χϊρουσ, αν γνωρίηουν τθν ζννοια τθσ 

ςυντιρθςθσ πολιτιςμικισ κλθρονομιάσ και, τζλοσ, αν είναι ςε κζςθ να αντιλθφκοφν τθν 

ςφνδεςθ των δφο εννοιϊν: μουςείο - ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων.  

Γιατί καλοφμαι να λάβω μζροσ ςε αυτήν την ζρευνα; 

Καλείςτε να ςυμμετάςχετε, διότι θ άποψθ ςασ μζςα από τισ απαντιςεισ ςασ, κα μασ φανεί 

ιδιαίτερα χριςιμθ, ζτςι ϊςτε να απαντθκοφν τα ερευνθτικά ερωτιματα που τζκθκαν 

παραπάνω. 

Πρζπει να ςυμμετζχω; 

Η ςυμπλιρωςθ του κάτωκεν ερωτθματολογίου, είναι κακαρά δικι ςασ επιλογι, κακϊσ θ 

ςυμμετοχι ςασ είναι εκελοντικι. Μπορείτε να αρνθκείτε τθ ςυμμετοχι ςασ, ακόμα και να 

αποχωριςετε (χωρίσ αιτιολόγθςθ), οποιαδιποτε ςτιγμι, από τθν ερευνθτικι διαδικαςία, 

ενϊ ζχετε ιδθ δεχτεί να λάβετε μζροσ.  

΢ε περίπτωςη που λάβω μζροσ ςτην ςυγκεκριμζνη ζρευνα, υπάρχουν πιθανοί κίνδυνοι ή 

αρνητικζσ ςυνζπειεσ; 

Η ςυμμετοχι ςτθν ακόλουκθ ζρευνα, δεν ζχει ςκοπό να κζςει ςε κίνδυνο τουσ 

ςυμμετζχοντεσ ι να τουσ προκαλζςει δυςφορία κατά τθ διάρκεια ςυμπλιρωςθσ του 

ερωτθματολογίου. Επιπλζον, αυτι θ ζρευνα δεν αποςκοπεί ςτθ ςυλλογι και κοινοποίθςθ 

προςωπικϊν δεδομζνων (ονομαςτικά), οπότε αποφεφγεται κάκε αρνθτικι επίπτωςθ προσ 

τουσ ςυμμετζχοντεσ. 

Ο εκτιμϊμενοσ χρόνοσ ςυμπλιρωςθσ του ερωτθματολογίου, δεν ξεπερνάει τα 5 λεπτά. Για 

οποιαδιποτε απορία ι προβλθματιςμό που αφορά τθ ςυμπλιρωςθ του ακόλουκου 

ερωτθματολογίου, μπορείτε να επικοινωνιςετε άμεςα μαηί μου 

(sotiria.panousi@yahoo.com). 
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Θα ικελα να ςασ ευχαριςτιςω εκ των προτζρων για τθ ςυμμετοχι ςασ ςε αυτιν τθν 

ζρευνα, διότι χωρίσ τθν πολφτιμθ ςυμβολι ςασ, δεν κα ιταν δυνατι θ εκπόνθςθ τθσ 

διπλωματικισ μου εργαςίασ.  

Καλι ςυνζχεια.» 

Ακολοφκθςαν οι ερωτιςεισ που τζκθκαν ςτουσ ςυμμετζχοντεσ, αφοφ ολοκλιρωςαν τθν 

περιιγθςθ τουσ ςτθν εφαρμογι. Το ερωτθματολόγιο (Παράρτθμα Ι) τθσ ζρευνασ 

περιελάμβανε ςυνολικά δεκαεφτά ερωτιςεισ, κλειςτοφ τφπου, από τισ οποίεσ οι πρϊτεσ 

τζςςερισ ερωτιςεισ, αφοροφςαν κυρίωσ δθμογραφικά ςτοιχεία, όπωσ το φφλο, τθν θλικία, 

το επάγγελμα/ιδιότθτα, αλλά και το μορφωτικό επίπεδο των ςυμμετεχόντων. Οι  

ακόλουκεσ ζξι ςχετίηονταν με τισ ζννοιεσ του μουςείου και τθσ ςυντιρθςθσ ζργων τζχνθσ 

και αρχαιοτιτων, κακϊσ και με τθν ςυνφπαρξθ αυτϊν των δφο, και τζλοσ, οι υπόλοιπεσ 

εφτά αναφζρονταν ςτθν εφαρμογι. Η πλειονότθτα των ερωτιςεων είναι πολλαπλισ 

επιλογισ, οριςμζνεσ τθσ κλίμακασ Likert και μία ανάπτυξθσ.  

Φςτερα από τθν ολοκλιρωςθ τθσ διαδικαςίασ ςυμπλιρωςθσ του ερωτθματολογίου από 

τουσ ςυμμετζχοντεσ, προκφπτουν τα ακόλουκα αποτελζςματα, που ςχετίηονται με τθν 

χριςθ τθσ εφαρμογισ «Conservation Lab: be an art conservator», αλλά και τθ ςχζςθ των 

χρθςτϊν τθσ με τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων και τα μουςεία. Αρχικά, ςτθν 

ερϊτθςθ που ςχετίηεται με τθν ςυχνότθτα των επιςκζψεων των ςυμμετεχόντων ςε ζνα 

μουςείο, ζνα μεγάλο ποςοςτό (34,6%) των χρθςτϊν φαίνεται ότι δεν πθγαίνει και τόςο 

ςυχνά ςτο μουςείο, ενϊ το 42,3% πθγαίνει ςυχνά, κακϊσ επίςθσ το 15,4% πθγαίνει πολφ 

ςυχνά και το 3,8% πάρα πολφ ςυχνά, αντίκετα το ίδιο ποςοςτό δεν πάει κακόλου ςτο 

μουςείο (εικ. 28). Το είδοσ του μουςείου που φαίνεται να προτιμάται περιςςότερο είναι το 

αρχαιολογικό (42,3%), ακολουκοφν το Λαογραφικό - Εκνογραφικό και το Πολεμικό με 7,7% 

το κακζνα και, τζλοσ, το Φυςικισ Ιςτορίασ με 3,8%. Το υπόλοιπο 38,5% δθλϊνει ότι ζχει 

επιςκεφκεί όλα τα αναγραφόμενα είδθ μουςείων (εικ. 29). Το 57,7% κατά τθν επίςκεψι 

του ςε ζνα μουςείο παρατθρεί τα εκκζματα, τον τρόπο ζκκεςθσ τουσ, αλλά και τον χϊρο 

ςτον οποίο εκτίκενται, ενϊ το 34,6% δείχνει περιςςότερο ενδιαφζρον για τα εκκζματα και 

το 7,7% για τον χϊρο ζκκεςθσ (εικ. 30). 
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Εικόνα 28 Πόςο ςυχνά επιςκζπτεςτε κάποιο μουςείο; (1= κακόλου – 5=πάρα πολφ ςυχνά) 

 

 

Εικόνα 29 Τι είδουσ μουςείο ζχετε επιςκεφκεί; 

 

 

Εικόνα 30 Τι παρατθρείτε, ςυνικωσ, ςε ζναν μουςειακό χϊρο κατά τθ διάρκεια  

                   τθσ επίςκεψθσ ςασ; 

 

Στισ ερωτιςεισ που αφοροφν τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων, το 92,3% 

ανζφερε ότι γνωρίηει τθν ζννοια τθσ ςυντιρθςθσ, ενϊ το 7,7% όχι (εικ. 31). Επιπλζον, όλοι 

οι ςυμμετζχοντεσ ςυμφϊνθςαν με το γεγονόσ ότι θ ςυντιρθςθ ςυνδζεται άμεςα με τθν 
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ζννοια του μουςείου (εικ. 32). Παρόλα αυτά, περιςςότεροι από τουσ μιςοφσ (57,7%) 

αγνοοφςαν τθν φπαρξθ εργαςτθρίων ςυντιρθςθσ ςε ζνα μουςείο (εικ. 33). 

 

 

Εικόνα 31 Γνωρίηετε τθν ζννοια: "Συντιρθςθσ ζργων τζχνθσ 

                   και αρχαιοτιτων"; 

 

 

Εικόνα 32  Πιςτεφετε ότι ζνα μουςείο ςυνδζεται άμεςα με 

                    τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων; 

 

 

Εικόνα 33 Γνωρίηατε ότι ςτισ εγκαταςτάςεισ των περιςςότερων 

                   μουςείων, υπάγονται και εργαςτιρια ςυντιρθςθσ; 
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Διαβάηοντασ τον τίτλο τθσ εφαρμογισ, το 23,1% αντιλιφκθκε πλιρωσ το περιεχόμενο 

τθσ, ακολουκϊντασ το 46,2% και ςτθ ςυνζχεια το 26,9%, το οποίο αντιλιφκθκε μερικϊσ το 

περιεχόμενο, ενϊ το 3,8% ςχεδόν κακόλου (εικ. 34). Επίςθσ, θ πλειονότθτα (76,9%) των 

χρθςτϊν δεν είχε πρότερθ επαφι με τζτοιου είδουσ εφαρμογζσ (εικ. 35). Κατά τθν είςοδο 

τουσ ςτθν εφαρμογι, το μεγαλφτερο ποςοςτό μπόρεςε να αντιλθφκεί τα βαςικά βιματα 

που ζπρεπε να ακολουκιςει, κακϊσ το 34,6% υποςτθρίηει ότι κατανόθςε πάρα πολφ καλά 

τα βιματα, το 50% πολφ καλά, ενϊ ζνα 15,4% μζτρια (εικ. 36). Όςον αφορά τισ διαδικαςίεσ 

ςυντιρθςθσ, το 30,8% αναφζρει ότι ιταν πάρα πολφ ξεκάκαρεσ, ενϊ πολφ και μζτρια 

ξεκάκαρεσ, αντίςτοιχα, τα ποςοςτά του 34,6% (εικ. 37). Το 96,2% κεϊρθςε ότι 

ολοκλθρϊνοντασ τθν περιιγθςθ του ςτθν εφαρμογι, αποκόμιςε κάποιεσ βαςικζσ 

πλθροφορίεσ ςχετικά με τθν ςυντιρθςθ (εικ. 38). Τζλοσ, το 42,3% δθλϊνουν πάρα πολφ 

ικανοποιθμζνοι από τθν εμπειρία χριςθσ τθσ εφαρμογισ, το 50% πολφ ικανοποιθμζνοι και 

το 7,7% μζτρια ικανοποιθμζνοι (εικ. 39).  

 

 

Εικόνα 34 Διαβάηοντασ τον τίτλο τθσ εφαρμογισ, ςε τι ποςοςτό αντιλθφκικατε  

                  το περιεχόμενό τθσ; (1= κακόλου – 5=πάρα πολφ) 

 

 

Εικόνα 35 Είχατε πρότερθ επαφι με εφαρμογζσ παρόμοιου τφπου; 
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Εικόνα 36 Μπαίνοντασ ςτθν εφαρμογι, ιταν αντιλθπτά τα βιματα που  

                   ζπρεπε να ακολουκιςετε ςαν χριςτθσ; (1= κακόλου – 5=πάρα πολφ) 

 

 

Εικόνα 37 Κατά τθ διάρκεια τθσ παραμονισ ςασ ςτθν εφαρμογι, ιταν ξεκάκαρεσ οι διαδικαςίεσ  

                ςυντιρθςθσ που ζπρεπε να ακολουκιςετε; (1= κακόλου – 5=πάρα πολφ) 

 

 

Εικόνα 38 Ολοκλθρϊνοντασ τθν περιιγθςι ςασ ςτθν εφαρμογι, πιςτεφετε ότι αποκομίςατε κάποιεσ  

                   βαςικζσ πλθροφορίεσ για τθν ςυντιρθςθ των ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων; 
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Εικόνα 39 Ολοκλθρϊνοντασ τθν περιιγθςι ςασ ςτθν εφαρμογι είςτε  

                   ικανοποιθμζνοι από τθν εμπειρία αυτι; (1= κακόλου – 5=πάρα πολφ) 

 

Οι απαντιςεισ που λιφκθκαν ςτθν τελευταία ερϊτθςθ, ςφμφωνα με τθν οποία ηθτείται 

θ άποψθ των χρθςτϊν, ιταν ποικίλεσ, με τθν πλειονότθτα να υποςτθρίηει ότι θ εφαρμογι 

κα μποροφςε να γίνει πιο ενδιαφζρουςα προςκζτοντασ περιςςότερεσ εργαςίεσ, 

αντικείμενα, κακϊσ και πλθροφορίεσ για τθ ςυντιρθςθ.  Αμζςωσ επόμενθ πρόταςθ είναι θ 

αλλαγι ι βελτίωςθ των γραφικϊν, κυρίωσ όςον αφορά τα χζρια του παίκτθ ςτον εικονικό 

κόςμο. Τζλοσ, ζνα μικρό ποςοςτό αναφζρει ότι δεν κα ζκανε κάποια αλλαγι ςτθν 

εφαρμογι.     
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4. Μελλοντικζσ Προεκτάςεισ 

Κατά τθ διάρκεια και ολοκλθρϊνοντασ τθ δθμιουργία τθσ εφαρμογισ, προζκυψαν οριςμζνα 

κζματα, κατά κφριο λόγο, τεχνικά, που εμπόδιςαν τθν ανάπτυξθ τθσ ςτο επικυμθτό επίπεδο 

που είχε οριςτεί ςφμφωνα με τθν αρχικι μελζτθ. Ωσ εκ τοφτου, δθμιουργικθκε θ ανάγκθ 

αναφοράσ οριςμζνων μελλοντικϊν ενεργειϊν που κα μποροφςαν αναβακμίςουν τθν 

εφαρμογι και κατ’ επζκταςθ να βελτιϊςουν τθν εμπειρία του χριςτθ κατά τθ διάρκεια τθσ 

παραμονισ του ςτθν εφαρμογι.  

Μια από τισ βαςικότερεσ αλλαγζσ που κα ζπρεπε να γίνει ςτθν ςυγκεκριμζνθ 

εφαρμογι, είναι θ αναβάκμιςθ των μζςων διεπαφισ του χριςτθ, δθλαδι, από μια 

εφαρμογι που είναι χτιςμζνθ για ςυμβατικι μάςκα εικονικισ πραγματικότθτασ (τφπου 

cardboard), να μετατραπεί ςε προϊόν ςυμβατό με πιο εξελιγμζνθσ τεχνολογίασ μάςκεσ, 

όπωσ θ Oculus Go, που να περιλαμβάνει χειριςτιρια κίνθςθσ και όλο το λογιςμικό που τθν 

ςυνοδεφει (οκόνεσ, αιςκθτιρεσ, hardware), ζτςι ϊςτε θ εμπειρία του χριςτθ να καταςτεί 

όςον το δυνατόν πιο αλθκοφανισ, ςτοχεφοντασ ςτθν πλιρθ εμβφκιςθ του ςτον εικονικό 

κόςμο.  

Το ςφνολο των υπόλοιπων αλλαγϊν, αφορά το εικονικό περιβάλλον τθσ παιγνιϊδουσ 

ξενάγθςθσ και επικεντρϊνεται ςτθν προςκικθ περιςςότερων εργαςιϊν ςυντιρθςθσ ςτο 

εκάςτοτε αντικείμενο, με αποτζλεςμα τθν ειςαγωγι περιςςότερων τριςδιάςτατων 

αντικειμζνων και διαδράςεων ςχετικϊν με αυτά, κακϊσ και, γενικότερα, τθν βελτίωςθ των 

ιδθ υπαρχόντων αντικειμζνων και εργαςιϊν, είτε ςε γραφιςτικό επίπεδο, είτε ςε 

προγραμματιςτικό, όπωσ τθν επεξεργαςία των εικονικϊν χεριϊν του παίκτθ, ζτςι ϊςτε να 

φαίνονται και να κινοφνται πιο ρεαλιςτικά (αυτι θ αίςκθςθ κα ενιςχυκεί ςε ςυνδυαςμό με 

τθν χριςθ των χειριςτθρίων κίνθςθσ, που αναφζρκθκαν παραπάνω) κατά τθ διαδικαςία 

διαφόρων εργαςιϊν ςυντιρθςθσ. Τζλοσ, προτείνεται θ επαναδθμιουργία των ςκθνικϊν του 

εργαςτθρίου, ζτςι ϊςτε ο χριςτθσ να μπορεί να κινθκεί ελεφκερα ςτο εικονικό αυτό 

περιβάλλον. Αλλαγζσ, όπωσ, επζκταςθ του εικονικοφ χϊρου και προςκικθ τριςδιάςτατων 

αντικειμζνων, και ςε ςυνδυαςμό με τισ υφζσ και τθ δθμιουργία ςκιϊν με ζντονεσ 

χρωματικζσ αντικζςεισ, να αποδοκεί όςο το δυνατόν πιο ρεαλιςτικά το ςυγκεκριμζνο 

δωμάτιο.  
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5. Συμπεράςματα 

Συγκεντρϊνοντασ τισ πλθροφορίεσ που αντλικθκαν μζςω των απαντιςεων που δόκθκαν 

από τουσ ςυμμετζχοντεσ ςτο ερωτθματολόγιο τθσ ςυγκεκριμζνθσ αξιολόγθςθσ, φαίνεται ότι 

κάποια από τα ερευνθτικά ερωτιματα που τζκθκαν ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, ζρχονται 

να βρουν απάντθςθ.  

Καταρχιν, από τα ποςοςτά των απαντιςεων, φάνθκε ότι οι ςυμμετζχοντεσ δεν 

επιςκζπτονται όςο ςυχνά κα ζπρεπε ζναν μουςειακό χϊρο, δεδομζνου ότι θ Ελλάδα ζχει 

πλθκϊρα μουςείων, ςε μεγάλεσ πόλεισ, ακόμα και ςε μικρά χωριά. Η πλειονότθτα ζχει 

επιςκζπτεται μόνο αρχαιολογικά μουςεία, παρόλθ τθν ποικιλία μουςειακϊν χϊρων που 

υπάρχει ςτθν χϊρα. Δεν είναι λίγοι, όμωσ αυτοί που ζχουν ςχετιςτεί και με άλλου είδουσ 

μουςεία, όπωσ πολεμικό, νομιςματικό, λαογραφικό-εκνογραφικό, φυςικισ ιςτορίασ και 

ςφγχρονθσ τζχνθσ. Τζλοσ, κατά τθ διάρκεια μιασ επίςκεψθσ ςε ζνα μουςείο, δεν 

παρατθροφν μόνο τα εκκζματα, αλλά κζλοντασ να δθμιουργιςουν μια αντικειμενικι 

άποψθ για τον εκάςτοτε μουςειακό χϊρο, δίνουν βάςθ και ςτο τρόπο, αλλά και ςτον χϊρο 

ζκκεςθσ των αντικειμζνων. 

Η επιςτιμθ τθσ ςυντιρθςθσ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων, φάνθκε να είναι ευρζωσ 

γνωςτι ςτουσ χριςτεσ, γνωρίηοντασ όχι μόνο τθν ζννοια τθσ, αλλά και το γεγονόσ ότι 

ςυνδζεται άμεςα με το μουςείο. Αντίκετα, αρκετοί ιταν αυτοί που δε γνϊριηαν ότι ςτισ 

κτθριακζσ εγκαταςτάςεισ των περιςςότερων μουςείων, υπάγονται και εργαςτιρια 

ςυντιρθςθσ διαφόρων υλικϊν, ςφμφωνα με τισ ανάγκεσ του κάκε μουςείου. Μετά τθν 

ολοκλιρωςθ τθσ περιιγθςθσ του κάκε χριςτθ ςτθν εφαρμογι, ςθμειϊκθκε αφξθςθ των 

γνϊςεων που ςχετίηονται με τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων.  

Οι εφαρμογζσ εικονικισ πραγματικότθτασ, δεν ζχουν εδραιωκεί ακόμα, παρόλο που οι 

νζεσ τεχνολογίεσ ζχουν γνωρίςει αρκετά μεγάλθ ανάπτυξθ τα τελευταία χρόνια ςτο επίπεδο 

τθσ ψυχαγωγίασ. Σχετικά με τισ νζεσ τεχνολογίεσ και τθν ειςαγωγι τουσ ςτον πολιτιςμικό 

τομζα, όπωσ είναι θ εφαρμογι που πραγματεφεται αυτι θ εργαςία, οι χριςτεσ, παρόλο 

που το μεγαλφτερο ποςοςτό τουσ δεν είχαν πρότερθ επαφι με τζτοιου είδουσ εφαρμογζσ, 

αντιλιφκθκαν ςε ικανοποιθτικό βακμό το περιεχόμενο τθσ, από τθν ανάγνωςθ του τίτλου 

και μόνο, ενϊ ςχετικά με τθν ευχρθςτία του προϊόντοσ, υποςτιριξαν ότι κατάφεραν με 

ευκολία να ολοκλθρϊςουν τθν εμπειρία τουσ ςτθν εφαρμογι. Επιπλζον, πρότειναν κάποιεσ 

αλλαγζσ, όπωσ αναφζρκθκαν ςε παραπάνω κεφάλαιο, που κα μποροφςαν να 
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πραγματοποιθκοφν ςτθν παιγνιϊδθ ξενάγθςθ, ζτςι ϊςτε να γίνει πιο ενδιαφζρουςα θ 

εμπειρία του χριςτθ και να βελτιωκεί μελλοντικά θ εφαρμογι.  

Εν κατακλείδι, θ πλειονότθτα των αλλαγϊν που προτάκθκαν από τουσ χριςτεσ τθσ 

εφαρμογισ, κατά τθ ςυμπλιρωςθ του ερωτθματολογίου που τουσ δόκθκε, ςυμπίπτουν με 

τισ προτεινόμενεσ μελλοντικζσ αλλαγζσ που αναφζρονται ςτο αντίςτοιχο κεφάλαιο τθσ 

διπλωματικισ αυτισ εργαςίασ. Η μόνθ διαφοροποίθςθ που παρατθρικθκε ςτα δφο ςκζλθ 

των προτάςεων αυτϊν, είναι ότι ςτισ μελλοντικζσ επεμβάςεισ ςαν κφρια αλλαγι τίκεται θ 

αναβάκμιςθ του προϊόντοσ, ζτςι ϊςτε να μπορεί να γίνει χριςθ εξελιγμζνθσ μάςκασ 

εικονικισ πραγματικότθτασ, πράγμα που δεν αναφζρκθκε ςτισ απόψεισ των 

ςυμμετεχόντων, ίςωσ εξαιτίασ του ότι ζνα μεγάλο ποςοςτό αυτϊν, δεν είχαν πρότερθ 

επαφι με εφαρμογζσ παρόμοιου τφπου και κατά ςυνζπεια, τθν κατάλλθλθ εμπειρία και 

γνϊςθ για να προτείνουν κάτι ανάλογο. 
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Παράρτθμα Ι 

 

Ερωτθματολόγιο 

 

 Φφλο 

o Άνδρασ 

o Γυναίκα 

 Ηλικία  

o 18-30 

o 31-40 

o 41-50 

o 51-60 

o 61 και άνω 

 Επάγγελμα/Ιδιότθτα 

o Φοιτθτισ 

o Δθμόςιοσ Υπάλλθλοσ 

o Ιδιωτικόσ Υπάλλθλοσ 

o Ελεφκεροσ Επαγγελματίασ 

o Άνεργοσ 

o Συνταξιοφχοσ 

o Άλλο:  

 Μορφωτικό Επίπεδο 

o Πρωτοβάκμια Εκπαίδευςθ 

o Δευτεροβάκμια Εκπαίδευςθ 

o Μεταδευτεροβάκμια Εκπαίδευςθ 

o Τριτοβάκμια Εκπαίδευςθ 

o Μεταπτυχιακό/Διδακτορικό 

o Άλλο:  

 Πόςο ςυχνά επιςκζπτεςτε κάποιο μουςείο; 

Κακόλου    1  2  3  4  5    Πάρα πολφ ςυχνά 

 Τι είδουσ μουςείο ζχετε επιςκεφκεί; 

o Αρχαιολογικό 
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o Πολεμικό 

o Σφγχρονθσ Τζχνθσ 

o Φυςικισ Ιςτορίασ 

o Λαογραφικό - Εκνογραφικό 

o Νομιςματικό 

o Όλα τα παραπάνω 

o Άλλο:  

 Τι παρατθρείτε, ςυνικωσ, ςε ζνα μουςειακό χϊρο κατά τθ διάρκεια τθσ επίςκεψι 

ςασ; 

o Τα εκκζματα 

o Τον τρόπο ζκκεςθσ των αντικειμζνων 

o Το χϊρο ζκκεςθσ 

o Όλα τα παραπάνω 

o Άλλο:  

 Γνωρίηετε τθν ζννοια: "Συντιρθςθ ζργων τζχνθσ και αρχαιοτιτων"; 

o Ναι 

o Όχι 

 Πιςτεφετε ότι ζνα μουςείο ςυνδζεται άμεςα με τθ ςυντιρθςθ ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων; 

o Ναι 

o Όχι 

 Γνωρίηατε ότι ςτισ εγκαταςτάςεισ των περιςςότερων μουςείων, υπάγονται και 

εργαςτιρια ςυντιρθςθσ; 

o Ναι 

o Όχι 

 Διαβάηοντασ τον τίτλο τθσ εφαρμογισ, ςε τι ποςοςτό αντιλθφκικατε το 

περιεχόμενο τθσ; 

Κακόλου    1  2  3  4  5    Πλιρωσ 

 Είχατε πρότερθ επαφι με εφαρμογζσ παρόμοιου τφπου; 

o Ναι 

o Όχι 

 Μπαίνοντασ ςτθν εφαρμογι, ιταν αντιλθπτά τα βιματα που ζπρεπε να 

ακολουκιςετε ςαν χριςτθσ; 
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Κακόλου    1  2  3  4  5    Πάρα πολφ 

 Κατά τθ διάρκεια τθσ παραμονισ ςασ ςτθν εφαρμογι, ιταν ξεκάκαρεσ οι 

διαδικαςίεσ ςυντιρθςθσ που ζπρεπε να ακολουκιςετε; 

Κακόλου    1  2  3  4  5    Απολφτωσ 

 Ολοκλθρϊνοντασ τθν περιιγθςι ςασ ςτθν εφαρμογι, πιςτεφετε ότι αποκομίςατε 

κάποιεσ βαςικζσ πλθροφορίεσ για τθν ςυντιρθςθ των ζργων τζχνθσ και 

αρχαιοτιτων; 

o Ναι 

o Όχι 

 Ολοκλθρϊνοντασ τθν περιιγθςι ςασ ςτθν εφαρμογι, είςτε ικανοποιθμζνοι από 

τθν εμπειρία αυτι; 

Κακόλου    1  2  3  4  5    Πάρα πολφ 

 Προτείνετε κάποιεσ αλλαγζσ ι προςκικεσ που κα μποροφςαν να 

πραγματοποιθκοφν, ζτςι ϊςτε, θ εμπειρία του χριςτθ ςτθ ςυγκεκριμζνθ 

εφαρμογι, να γίνει πιο ενδιαφζρουςα (π.χ. περιςςότερεσ τεχνικζσ ςυντιρθςθσ, 

αλλαγι ςκθνικοφ, περιςςότερεσ πλθροφορίεσ ςχετικά με τθν ςυντιρθςθ, κ.ά.). 

 

 


